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No i jak było? 

*** 

No to do roboty, koniec bicia piany, włączamy komputery! 
Co, rączki niepewne? Zapomniało się klawiszologti? Starość 
nie radość... 

W numerze, jak widać, zmiany. Kilka nowych akcentów 
i przede wszystkim nowa lepsza klepsydra, która wyparła 
starą i gorszą. Postanowiliśmy zastąpić mętny w odbiorze 
stosunek ceny do przyjemności, na miodność gierki i jej 
cenę. Teraz każdy może sobie sam odpowiedzieć, czy go to 
interesuje. Z góry chcemy jednak uprzedzić, że ceny 
podawane u nas i ceny w sklepie u was mogą się różnić. 
Wynikać to będzie najczęściej z tego, że będziemy podawać 
cenę producenta (z VAT-em), tzw. cenę zalecaną, ale bez 
marży handlowej, która jest ustalana indywidualnie. 
Traktujcie to jako informację, a w przypadkach rażącego 
podbijania cen przez sprzedawców, alarmujcie nas lub 
dystrybutorów - postaramy się wtedy zadziałać. 

By the way, udało się kolejny raz nie podnieść ceny! 

Poza tym, zrobiliśmy kolejny krok w sprawie ochrony 
środowiska... i od tego numeru także okładka SS będzie 
drukowana na bezchlorowym papierze ekologicznym! 
Spotykamy się 20 września. Czekają was nowe atrakcje... 
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Wakacje to nienajlepsi ISkres dla 
g«r. Dyskietki stopniowo pokrywa war¬ 
stwa kurzu, zasilacze schną z żalu za 
zastrzykiem 220V, nawet SS musiał 
złapać trochę oddech. 

Ma rynku gier nie zanotowano jed¬ 
nak znaczącego spodku liczby emito¬ 
wanych tytułów. Od lutego utrzymuje 
się stała posucha m esęcznie ukazu¬ 
ją się dwie-trzy przygodówki, k łka rą¬ 
banek, dw e strategie W natarciu jest 
oczywiśce para PC-Amiga, zaś Atari 
ST i wieczn e żyweCommodoreS4 utrzy 
mu|ą s ę jeszcze na powierzchni. 

Zastój w produkcji świeżych gierek 
może być spowodowany lawinowym 
wypuszczaniem wersji na CD-ROM - 
fuli grafikt, an macji i dźwięku ilustrują¬ 
cych starą wersję 

Nie doszła do nas jeszcze lala kon¬ 
sol, które na zachodzie aktualnie wiodą 
prym; Pegasusi Nintendo można odło¬ 
żyć do muzeum, rządzą szesnastobito- 
we GameBoy. Sega CD i Super Nin¬ 
tendo Zamiast wymyślać nowe tytuły, 
producenci nastawiają się na edycję 
sprawdzonych przebojów jednym z nich 
jest WILLY BEAMISH na Sega CD. 

Będąc przy konsolach warto wspo¬ 
mnieć tajemniczą jeszcze nazwę 3DO. 
3DOINTERACTIVE MULTlPLAYERto 
interaktywna konsola, która ma stać 
się sta nda rdem mu ll media I nym Arch i- 
tektura oparta na trzydziestodwubito- 
wymprocesorze RISC przewiduje spraw¬ 
ność ok. 50 razy większą niż kompute¬ 
ra PC 386 Grafika 640x480 pixeli w 16 
milionach kolorów, całość kompatyb I* 
na ze standardami zapisu wizji, dźwię¬ 
ku i fotografii na płytach kompaktowych. 
Wielkie firmy softwarowe DYNAMIK, 
INTERPLAY, ELECTRONIC ARTS.Mł- 
CROPROSE, PSYGMOSIS, VIRGIN już 
mają opracowane po ki>ka tytułów na 
3 DO Premiera ma nastąpić 15 wrześ n a 

Polscy producenci gier wyszli na ry 
nek z kolejnymi tytularni, zarówno na 
małe Atari, jak i na Amigę i PC Warto 
odnotować CIACH-BACH i NAUCZY¬ 
CIEL ANGIELSKIEGO (edukacyjne) 
z firmy ASF. a także KARUZELADĘ {PC) 
i ZGADULĘ (Amiga}, Na małe Atari ma¬ 
my SPY MASTER z AVALQNU i WY 
PRAWY KUPCA z MłRAGE. Wydarze¬ 
niem jest natom ast pojawienie się wer¬ 
sji ROBBO na PC z X LANDU oraz 
pakiet COR D AT CORE WA R S - n i eife 
opracowane Wojny Rdzen owe. 

Wracając do zachodnich gier, wado 
jeszcze przytoczyć listę najważniejszych 
n e pecetowskich wakacyjnych produktów 

Commodore: DRIBBLING, NOBBY 
AARDYARK SYSTEM. THE CASTLE 

Atari ST: AROUNDTHE WORLD, B 
17 FLYING FORTRESS, CAMPAIGN, 
CHAOS ENGINE, CIVILIZATI0M, DY¬ 
NA BLASTER. EPIC, (SHAR 2, NfGEL 
MANSELL, PLAM 9, PREMIER MANA 
GER, SPOT, VROOM MULTI PLAYER 

Amigę: 1669, ALIEN 3. ANCIE NT 
ARTOF WAR IN THE SKIES, 8ATTLE 
ISLE2, BLADE OF DESTINY, DUNE 2, 
GUNSHIP 2000. KfCK OFF 3 LINKS 
GOLF, LOST VIKINGS, NICKY BOOM 
2, RAGNAROK, STARDUST, SYNDI- 
CATE,VROOMMULTI PLAYER. WAR 
IN THE GULF, WARLORDS 


2 OSTATNIEJ CHWILI 

12SIEFIPN A1993 w hotelu Jan III Sobieski 
w Warszawie odbyła się Polska premiera 
32 bitowa) konsoli do gier - AMIGA CD 32 
Urządzeń e prezentuje nr iod nie ■ 2 M B R AM. 

32 b towy procesor napęd - CD-ROM (ma* 300 
kB''s) grafika - 256.000 kolorów z pa sty 16 7 
tn.hona. rozdzielczość - do 600*600.2 graficzne 
koprocesory. wyjść 0 na dowolny monitor I ub tele¬ 
wizor, cilerokanatotty dźwięk stereo cztery 8- 
bitowa cylrowo-enaiogowe przetworniki, wspomaga 
5 standardów zapisu CD. rtd.. do temalu wróci my. 


IMPRESSION SOFT,, Amiga. PC 

Czy doczekaliśmy się wreszcie rze¬ 
telnej gry o o amerykańskiej wojnie se¬ 
cesyjnej? Trudno to stw erdzić na pierw¬ 
szy rzut oka. Na pewno wybija się nie¬ 
konwencjonalną grafiką Narzekać moż¬ 
na na niedopracowany interfejs użyt 
ko wnika, sprawiający kłopoty w stero¬ 
waniu i wydawaniu komend. Jestto jed¬ 
nak, mimo wszystko, znaczny krok na¬ 
przód. 


TSUNAMI, PC 

r E me rytowany policjant J im Wal ls po 
zaprojektowaniu POLICE OUEST3 roz- 
szedł się z SIERRĄ by związać się 
z mało znaczącą firmą TSUNAMI. Zre¬ 
alizowana przez mch gra BLUE FOR- 
CE podejmuje temat byc a gliniarzem 
w Los Angeles. Umiejętnie wpleciono 
wątek podśw adomej zemsty na mor¬ 
dercy sprzed lat. SIERRA zapowiada 
za dwa miesiące odpowiedź na wy¬ 
zwanie grą POLICE GUEST 4. 


CODEMASTERS C64, Amiga, ST 

Można Już pogubić się w numeracji 
koieinych gier Dizziowatych. CRYST AL 
KiNGDOM jest chyba siódma z kolei 
i w stosunku do starszych sióstr nie ma 
się czego wstydzić. 


ELV!IA 2 


Marcin Przasnyski 


Kam 


HORRORSOFT, C64 
Mimo, ze Elwira już się mocno zesta¬ 
rzała warto przyj rżeć się ośmio bitowe¬ 
mu wydaniu tego przeboju RPG Dosyć 
wydumana intryga, umieszczająca bo¬ 
hatera przed studio telewizyjnym. We¬ 
wnątrz znajduje się, uwięziona przez 
złego Cerberusa, Elvira. Miłośnikom 
gatunku gwarantowane jest wiele go 
dżin nieluznrkowej zabawy, którą szes- 
nastcb towcy mają to już niestety za 
sobą. 


MICROSOFT. PC 

Najpotężniejsza firma produkująca 
oprogramowanie - MICROSOFT - na 
pisała wżyciu całe dwie gry: GOLF 
i FLIGHT SIMULATOR. 

Piąta wersja FLIGHT SlMULATORA 
charakteryzuje się oczyw śc e tym. że 
wszystko jest epsze Wyzsza rozdziel¬ 
czość (640x480 w 256 kolorach), te¬ 
ksturowane podłoże, cieniowane obiek¬ 
ty, większa szczegółowość maszyn. Tyt¬ 
ko lotnik polrafi ocenić, czy me osiągnięto 
jeszcze pułapu absurdu w realiżmie od¬ 
tworzenia prawdziwego lotu. 


COKTEL VISION, Amga, ST, PC 
To dopiero zapowiedź, bowiem trze 
cia część GOBLINÓW jest jeszcze da¬ 
leko przed premierą Autorzy zapow a 
dają kilka nowinek i mamy nadzieję, ze 
zapatrzeń e w techniczną stronę gry 
nie odbierze jej śjrccyfcznegodlatfwóch 
poprzednich części humoru 
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GATEWAY 2 


LEGEND ENTERTAINMENT, PC 

Ta nowatorskagra przygodowa wyko¬ 
rzystuje bardzo rozbudowany interfejs 
użytkownika Precyzyjny slown k zawie¬ 
ra się w trzech oknach Formułując pole¬ 
cenie można myszą wybrać kolejno je 
den zel70czasownikćw potrzebny przy- 
imek oraz poddawany działaniu element 
otoczenia Można również wpisać kom¬ 
pletne po ecenie z klawiatury, lub połą¬ 
czyć oba sposoby Wzbogacona o ani¬ 
mację grafikaSVGA niestetyprzeciętna 
muzyka z Sound 8 astera. 


DYNAMIX, PC 

Od czasów SILENT SERYICE me 
było przyzwoitego symulatora okrętu 
podwodnego Wdzięczny i trudny te¬ 
mat me powinien raczej zostać spapra 
ny przez speców z DYNAMlX-u, za¬ 
prawionych już w pisaniu symulatorów. 
Gra zapowiadana jest na późną jesień, 
będzie to wspaniała pora na zaokręto¬ 
wanie się na pokładzie U-BOOT a. 


DYNAMIX, PC 

Tłumy szaleją za INCREDtBLE MA¬ 
CHINĘ, a na TOONS-ami rzucą się ca¬ 


łe masy. Będzie to maszyneria do wy¬ 
woływania salw śmiechu zbudowana 
na bazie pomysłu MACHINĘ. Posta 
w ono na komiksową grafikę, nieco¬ 
dzienne pomysły i humorystyczne podej¬ 
ście do tematu. Będzie to przebój na 
miarę swego pierwowzoru. 


SILMARILS Amiga, ST, PC 
MESSENGERSOF DOOM (Zwastu- 
n Przeznaczenia} zasadniczo me odbiega 
od uznanego pierwowzoru Panoramiczny 
k rajobraz, zamglony horyzont, skal cwa¬ 
ne postacie i budowle w perspektywie, 
legenda opowiada o tym, jak Zubaran, 
Władca ishar, wyruszył w niebezpiecz¬ 
ną podróż w odpowiedz, na wezwanie 
Joną Alchemika Arborei. U ją kresu zmie¬ 
rzy się w na śm erć i życie w pojedynku 
z c emnym wrogiem nadciągającym ku 
jego ziemiom. 


IPIC, Amiga, PC 

KEN zaczyna tak, jak zaczynał nie¬ 
gdyś WOLFENSTEIN - od przebicia 
się wśród gier Shareware Ale nie wy¬ 
szedł on od APOGEE tocz z firmy EPIC 
MEGAGAMES Grafiką zajęli się twór¬ 
cy? grupy FUTURECREW(wdorobku 
mają np demo UNREAL), zaś zakodo¬ 
wał Ken Silverman Reszta pochodź 
prawie żywcem? WOLFENSTEINA, ale 
co to za strzelanina, gdy zamiast do 
Szwabów, pruje s ę do pająków 


* 


* 




INTERPLAY, C64, Amiga, ST t PC 
Zręczne wykorzystanie elementów 
logicznych w grze platformowo-zręcz¬ 
ności owej zaowocowało w tym przy 
padku doskonałą zabawą Jest to nic 
innego, jak kolejna gra typu „przejdź 
planszę* Polega to na doprowadzeniu 
trzech postaci w konkretne miejsce, o mi¬ 
jając różnorakie przeszkody Kombi¬ 
nowania jest dosyć, a do praco w a na gra¬ 
fika tylko oddala moment zneaerpli- 
wienia. 


MJCHOIDS, Amiga, ST, PC 
Nicky to uśmiechnięty chfopaczyna, 
z kioszon am pełnymi kulek. Porusza¬ 
jąc się po kolorowym platlormowym 
święcie. Nicky opróżnia okute skrzy¬ 
nie, zb eraklucze, serduszka i inne przy¬ 
datne przedmioty, siepiąc przy tym kul¬ 
kami w nieprzyjazną faunę i ftorę. Nicky 
może sobie skakać, fruwać na gęsi, 
biegać i czołgać się. 

























ORIGIN. PC 

To nic innego, jak nowe szaty STRl- 
KE COMMANDERA. Autorzy wykorzy¬ 
stali gotową juz grę jako ko wad to do 
ukuca .nowego symulatora*. Akcja dzieje 
się juz nie w przyszłości na pustyni 
Mauretańskiej, lecz w czasie ll Wojny 
Światowej, w jednej z baz lotnictwa na 
Pacyfiku. Czy to odpowiedź na świe¬ 
żutkie jeszcze AC ES OVER PACIFIC 
firmy DYNAMI 



ORIGIN PC 

Wparze IACADEMY, PRIVATEER 
stanowi kolejne rozszerzenie przeboju 
WlNG COMMANDER|L Następne mi¬ 
sje, rozmowy, problemy-serial niedłu- 
go przeroście Dynastię. Stanów to jed¬ 
nak o popularności WCII, który liczy 
sobie już ponad rak Dodatkowe misje 
i dalsze przygody są dla niektórych na 
pewno ciekawsze, niż poznawanie wszy¬ 
stkiego od początku, np. w STRIKE 
COMMANDERZE. 



SIERRA, PC 

SenaOUEST FOR GLORY ma wśród 
gier SIERRY cafkow c« niepowtarzal¬ 
ny charakter Są to przygodówki, jed- 
nakz silnie zarysowany mi cechami RPG 
(Role-Piaymg Games) Czwarta część 
nosi nic nie mówiący tytuł SHADOWS 
OF DARKNESS Akcja dzieje się w 
tajemniczej Mordavii t pełnej pułapek 
i podstępnych nieprzyjaciół- Ulepszo¬ 
no interfejs pojedynku, wprowadzono 
skalowanie postaci i wiele innych za¬ 
biegów kosmetycznych. Jest to podob¬ 
no pierwsza gra, w której połączono 
humor z horrorem. 




X-IAND, Atar-, PC 
ROB BO by ł jedną z pi erwszych praw¬ 
dziwych polskich gier na małe Atari. 
Wydanie wersji na PC dobitnie św ad 
czy o ogromnej popularności tego tytu¬ 
łu ROB BO to mały robocik, który prze¬ 
mierza labirynty w poszukiwaniu śru¬ 
bek, stanowi to niezłe połączenie SO- 
KOBANAr BOULDERDASHEM. Wer¬ 
sja na PC dodatkowo gra niezłą muzy¬ 
kę i przemawia poważnym głosem lek¬ 
tora: „Znalazłeś śrubkę’, .Masz bate¬ 
ryjkę*, „Drzwi otwarte*. 



OCEAN, C64, Amiga 
Trudno ocenić, czy jeszcze jedna 
gra zręcznościowa do kolekcji to fakt 
godny odnotowania. Faktem jest nato- 
m ast, że edycja gry SLEEP WALKER 
na C-64 tylko przysporzy jej zwolenni¬ 
ków. Niezależnie od fabuły, która tym 
razem każe nam błądzić po domu w 
stame uśpionym, ten typ gier nie jest 
trudny w szybkiej ocenie skasować czy 
zostawić. 



AVALON Atari 

Agent John otrzymuje zadanie nie 
typowe zniszczenie komputera, znaj¬ 
dującego się w strzeżonym przez fa¬ 
szystowskich fanatyków bu nkrze. Otwar¬ 
ta akcja nie wchodzi w grę, nikt inny nie 
ma szans na dostanie się do wnętrza. 

SPY jest grą komnatową, zawierają¬ 
cą rozwiń ęte elementy przygodowe. 
W pom eszczeniach znajdują się koń¬ 
cówki term nala, z których bohater mo¬ 
że korzystać. Podstawowym warunkiem 
wykonania misji jest skompletowanie 
potrzebnych dyskietek, które zawiera¬ 
ją kody dostępu do sejfów. 




DIGITAL 

INTEGRATION, 

Amiga, PC 

2 firmy tej wyszły pierw¬ 
sze, znakomite jak na swo¬ 
je czasy, symu atory: Ft- 

GHTER PILOT i TOMAHAWK. Po długiej przerwie firma wraca na 
rynek z symulatorem TORNADO Gra wydaje się być bardzo 
ambitna i rozbudowana. Co więcej, cała statyczna część, czyli 
system menu, opracowano w podwyższonej rozdzielczości Ocze¬ 
kiwania zawodzi tylko lot - grafika jest na poz ornie F-15 11 zaś 
animacja skokowa [powolna Czy werze HARRIERA IACES 
OVER EU ROPĘ warto zasiąść za sterami Tornado'’ Jeszcze za 
wcześnie na taki osąd. 


TUBIS 

DOKA. PC 
TUBIS to nic innego, 
jak kolejna wariacja na 
temat TETRlSA. Efeme¬ 



ryczna firma z głębokiej Rosji proponuje fym razem układanie 
klocków spadających w cembrowinie. Perspektywa studni me jest 
korzystna dla szybkiego orientowania się w kształcie klocka TU¬ 
BIS wykorzystuje tryb HiRes karty VGA {$40x480 pixe(i), przez co 
studn a ma nieprzyzwoicie wiele elementów. 


WYPRAWY 
KUPCA 

M1RAGE, Atari 

Akcja rozpoczyna się na jwczątku roku 2000 w mieście Calgo- 
ma Dowiadujemy się, że córka bohatera wpadła w łapy porywa¬ 
czy. Jedyną szansą na opłacenie okupu jest kupno sfatygowane¬ 
go statku towarowego, który pozwoli zarobić na handlu. 

Opcje gry są rozbudowane i zawierają m.in. obrót papierami 
wartościowymi, hazard w kasy me oraz przewóz towarów egai- 
nych lub nie. Jeśli zdarzy się wpadka z marihuaną w ładowni, 
można spróbować załozyć blef Puenta brzmi, nie ma zysku bez 
ryzyka. 


CENY DO 15 IX 

CENY OBOWIĄZUJĄCE D015 Września IM 
Nr 1 - 50 lya. zł za egzemplarz 
Nr £ - 40 tya. zł za egzemplarz 
Ni 3 - 30 tya. zł za egzemplarz 
Nr 4 - 20 tya. zł za egzemplarz 



ARCHIWALIA 


Najpierw nie pilnuje się dostaw 
do kiosku, albo zapomina, że koń¬ 
czy się miesiąc, a potem SS ucieka, 
bo wszyscy inn i już się obkupili. Wtedy 
dzwonicie uh piszecie, że koniecz¬ 
nie i że za każdą cenę kupicie bra¬ 
kujący numer Redakcja magazynu 
magazynem me jest i nie ma zgro¬ 
madzonych wielkich zapasów. Praw¬ 
dę mówiąc, to udało nam się wy- 
rwaćz drogi naprzem ał jedynie dość 
śladowe ilości Ale ostatecznie nie 
będziemy tacy i się podzielimy 


D atego rozpoczynamy sprzedaż nu 
merów archiwa nych SS, która odbywać 
się będzie na następujących zasadach: 

1. Zamawiać będzie można tylko te 
numery, które wypisane będą w osob¬ 
nej ramce, tzn. te t którymi jeszcze dys¬ 
ponujemy. 

2. Ceny poszczególnych numerów 
będą płynne i będą wypadkową wiel¬ 
kości naszego zapasu i zgłaszanego 
na nie zapotrzebowania, (ciekawe do 
jakiej ceny dojdzie Jedynka?). W kaz 
dym numerze będziemy podawać ak¬ 


tualny pułap cenowy na dany miesiąc. 
Cena uwzględnia koszty przesyłki. 

3. Zamówienia mogą być składane 
do 15 dnia każdego miesiąca Obowią¬ 
zuje data stempla. 

4. Wpłat na eży dokonywać PRZE¬ 
KAZEM NA KONTOIH 

BANK OCHRONY ŚRODOWISK A SA 
Centrala w Warszawie 
01-016 Warszawa, Al. Solidarności 104 
KONTO NR 630991-102401-136 

5. Na przekazie należy wyraźnie napi¬ 
sać, których numerów i w jakiej ilości 
zamówienie dotyczy, oraz adres z kodem. 

6 fłedakc.a me ponosi w ny z tytułu ż'e 
lub n eczytelnie wypełnionych przekazów I 


7. Czas realizacji 
zamówienia nie po 
winien przekraczać 
30 dni (2 tyg zwykł 
iść przekaz, oraz 2 
tyg na pakowanie 
i drogę powrotną po¬ 
cztą). W przypadku 
przedłużania się te¬ 
go okresu prosimy 
o kontakt, najlepiej 
telefoniczny. 




















To zadanie od samego początku zapowia 
dałoś? nietypowo Przerwany w nocy urlop 
wariacki kurs dziwnie brzmiącego języka ba 
talia o zgcd? Polaków na przeprowadzenie 
akcji, wreszcie mrożące krew w żytach lądo¬ 
wanie w airporcie .Lotnisko Międzyrarodo 
we', gdziezn knęłatwoawalizka Pozbawio¬ 
ny gotówki, garniturów, paszportu i brom. 
zostałeś zdany na siebie 

Tym samym rozpoczęta się fascy¬ 
nująca gra jeden na jednego, Robert 
8ras$ przeciwko Ennio Baro, agent CIA 
ścigający odborcę materiałów rozszcze¬ 
pialnych na terenie obcego kraju - ope¬ 
racja WOLAND. 

Zanim rozpoczniesz grę. przejrzyj 
bezwarunkowo Poradnik Agenta, który 
wprowadź cię w szczegóły akcj i i upew¬ 
nij s ę, że posiadasz oryginalną instrukcję 
do INSPEKTORA. 

Twoje 2adame polega na dotarciu 
do włoskiego pośrednika, zanim zdązy 
on sfinalizować transakcję z dostaw¬ 
cami zza Buga i uciec z Polski. Akcja 
bezwzględnie musi zostać zakończo¬ 
na przed południem 14 czerwca Two 
im słabym punktemjest wydolność orga¬ 
nizmu -działając intensywnie nie za 
n edbaj jego regeneracji. Śpi| kilka go¬ 
dzin na dobę i jadaj przynajmniej dwa 
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posiłki. W przeciwnym razie.nie je 
steś z Syndykatu 
Początkowo poruszać się mozes 2 
taryfą lub, w razie braku funduszy, 
na własnych nogach Różnica po¬ 
między tymi środkami transportu tkwi 
głównie w czas e podróży oraz ewen¬ 
tualnych kosztach 

Nocleg możliwy jest jedynie w HO¬ 
TELU Ewentualne budzenie nabie¬ 
rze mocy po ki ku godzinach snu. 


(flarze oferują n « mało atrakcyjnych towarów 
Na bazarze w Toruniu zna ; dą się chętni do 
kupienia amunicji 

Do KASYNA wstęp tylko w garnitu¬ 
rze, pomiędzy dwudziestą a trzecą w no¬ 
cy. Wżyta w kasynie to okazja do zdo¬ 
bycia gotówki, czasem informacji, nie¬ 
kiedy do bójki 

W niektórych miastach znajdują się 
restauracjesłużbwewnętrznych, w któ¬ 
rych jada Bogusław Linda Chcąc wejść 



Gra rozbudowana jest w stopniu za¬ 
pewniającym interesującą rozgrywkę, 



Rano warto kupić prasę. Pomiędzy 
dziesiątą a osiemnastą czynna jest 
firmowa RESTAURACJA Wmenu- 
c posiłek", w karcie deserów - płatna 
informacja. W niektórych noclegow¬ 
niach można oprócz tego zagrać na 
jednorękim bandycie 

FOTOGRAF pracuje pomiędzy pięt¬ 
nastą a osiemnastą Ekspresowo zro- 
bone zdjęcia przydadzą się później 
do podrobionych dokumentów. 

Najważniejszym miejscem jest dla cie¬ 
bie BAZAR, gdzie możesz pomnożyć po 
siadane fundusze grając w .trzy karty* (np. 
w Lublinie czy Wrocławiu}, zamienić ła¬ 
pówkę na informację, zaryzykować kon- 
sumpcp w bufecie lub kupć coś w budzie. 
W Szczecinie będz e to garnitur, w Gdań 
sku Jewa' egiłymacja UOP, we Wrocław,u 
natomiast śmigłowiec Przedsiębiorczy ban¬ 


do środka musisz okazaćpsiarskiedo¬ 
kumenty. Wewnątizokazujesę ze menu 
jest całkowicie cywilne. 

DWORZEC, jak sama nazwa wska¬ 
zuje służy do spędzania niepotrzebne¬ 
go czasu w poczekalni. 

LOTNISKO (w małych miastach sy¬ 
nonim ŁĄKA} lo teren, na którym moż¬ 
na zaparkować śmigłow ec Kody au- 
lopiota znajdują sę w Poradniku Agenta 
Lep ej nie startować bez pap erćw, cho¬ 
ciażby nieautentycznych. 

INSPEKTOR posiada symboliczną, 
statyczną g raf ikę. Autorem ścieżki dźwię¬ 
kowej rodem z filmu sensacyjnego jest 
Jakub Hu sak. INSPEKTOR zawiera ty¬ 
powe dla gry decyzyjnej e lamenty sl ra- 
teg i działania takie, jak konieczność 
kontrolowania sprawności organizmu 
czy też ilości posiadanych funduszy 


m ejscami uderzając jednak w nieu¬ 
chronną monotonię Brakuje jej bar¬ 
dziej dynamicznych elementów, nawet 
gdyby miały one być typowo zręczno¬ 
ściowe. 

(P*) 

Współpraca Wiesław Rzepiński, 
Grzegorz Zygan 




Witamy nowe twarze, pozdrawiamy stałych by¬ 
walców I na początek przypominamy zasady na¬ 
szej zabawy. 

1. Przed wyjściem nakładu SECHET SERYICE 
do kiosków, trzy egzemplarze z całego nakładu 
aą znakowane - w ten aposób stają się nieco 
różne od Innych, 

2. Posiadacz znakowanego egzemplarza zo¬ 
staje właścicielem komputera lub I 
o ile oczywiście nie 

3. Tajne znaczki, 
kowany przez nea rfftUś } rdblofis pyffV, żeby: 

a) nie myliły się z rpwflhTw druku 
kreskami czy Innymi 
ską, 

b) nła 

c} 4jfc¥#*<«.il«2ffila się następ¬ 

nego 

d) I zifflenlały się cyklicznie (forma 1 treść). 

W poprzednim numerze Tajnym Znaczkiem by¬ 
ło Jedno całe słowo ze strony 31, pociągnięte 
kolorowym flamastrem. Aby wykazać się posia¬ 
daniem właściwego egzemplarza 5S4, wy starczy 
podać brzmienie tego słowe oraz kolor, Jakim 
zostało ono pokryte. 


Nie ma potrzeby przerabiania swojego egzem¬ 
plarza na wycinankę I przysyłania nam wszyst¬ 
kich podejrzanych kropeczek, ale zawsze lepiej 
do nas napisać i podzielić się swoimi obserwa¬ 
cjami, niż przegapić komputer. 


ST yLIWCY 


^śclarzy doaięgnęłs 


z Łodzi I 


z Olsztyr 


Intela. 


zdowo- 
i sprzęt, ale najpierw zadzwoń- 


Ns następnych zwycięzców czekają na razie 
Jeszcze trzy komputery, z poprzedniej kolejki ME- 
GA LOTERII. 

Z powodu okresowych braków miejsca na bar¬ 
dzo zagęszczonych stronach, zastrzegamy so¬ 
bie możliwość nie zrobienia MEGALOTERII w 
którymś numerze. Niech będzie ons przywilejem 
a nie obowiązkiem czytelników. 

Redakcja 
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Królestwo Albareto 
to kraina pełna dziwów 
i magii Od czasów 
zniknięcia Wielkiego 
Krćlachyli się ku upad¬ 
kowi Bezprawie i samowola ogarnia kra}. 
Wszelkie męty społeczne - czarownicy, lu 
piezcy. błędni rycerze - wychodzą z lasu, 
s«;ąc postrach po drogach wsiach. Osła¬ 
bione państwo rychło może paść łatwym 
łupem drapieżne; Barbar' zza gór. 

Przyparty do muru Regent Darie usiłuje 
zebrać magiczne reikwe Albareth Kamie¬ 
nie Przepowiedni (FOR ETEUJ NG STONES) 
strzeżone przez Obrońcę Północnych Kre¬ 
sów, T abłice Prawdy (TABLETS OF TFUTH), 
nad którymi p eczę trzy ma Heidrtc, Lord Kre¬ 
sów Południ owych, oraz Pierścień Areyma 
ga (RING OF THE ARGH WAGĘ) Wierzy, że 
dzięki nim uda się przywrócić Wielkiego Kró¬ 
la i odzyskać Medalion Potęgi (MEDALLION 
OF POWER) - mistyczne insygnium, bez 
którego nie może stnieć Królestwo, 

Przed tobą Rycerz o niezłomne] odwa 
dze, V alki na równie p ękna. jak potężna, 
i Barbarzyńca o wia kie, mocy WDO a ącsię 
w jedną z łych postaci wyruszasz na posz u - 
kiwane przygód w niezwykłej krainie Alba- 
retłi. 

Stoisz w gospodzie, położone, w sto cy 
Królestwa - mieście Eralan Zejdź na dół 
I porozmawiaj z duchownym Usłyszysz opo- 


w eśó o karawanie, przewożącej Kamen e 
Przepuwiedn Iraktam Ciemnego Lasu Na¬ 
padnięci pfzezzamieszkujących w knei dz 
k ch Orków. mnisi n-gdy nie dowieźli relikwi 
do końca podróży Duchowny zapyta czy 
zgadzasz się odnaleźć urnę i odebrać ją 
dzikusom Zaoferuj swoją pomoc po czym 
podejdź do gospodarza 
Kup ty e jedzenia ile zmieścisz w sa¬ 
kwie, i spytaj o w eści z królestwa Dowiesz 
s ę między innymi o p emonach Orków, na¬ 
ft edzaących asy na północy. Stary czło¬ 
wiek, stojący obok. przyjrzy & się uważnie 
i powie na wpół dc siebie:. Pamiętam czasy, 
kiedy mieliśmy zjednoczone Królestwo'. Za¬ 
gadnęły, opowie historię o królu który opu¬ 
ścił swe ch poddanych 

Wyjdź i gospody i udaj $e drogą na 
wschód, a polem pierwszą odnogą na pół¬ 
noc B sko granic miasta b ta droga przej 
dz e w leśny trakt, który zaprowadzi c ę do 


za stołem zna h storię o szalonym czarno¬ 
księżniku, zamieszkującym w zrumowanej 
świątyni na potudnie od karczmy, który zmienił 
s ę w postać zabijalną jedynie święconą wo¬ 
dą. Specyfik ten jest dc nabycia u Braciszka 
Karne z miasta Rhyder Zanocuj w karczmie 
(zapisanie stanu gry) i kup prowiant. Dalsza 
droga prowadzi do karczmy w Hampton Chłop 
przy kontuarze który tęskn - za rządami Wiel- 
k ego Króla, słyszał o magicznym zwoju, 
umożliwiającym przemieszczaniesę w róż¬ 
ne miejsca, a także o smoku zamieszkują 
cym w górach na pó>nocy Być może wie 
rówmez o siedmiomilowych bólach w mie¬ 
ście Treela lub niezwykłym toporze w Lan- 
kwel Płotki zaczynają się powtarzać. Nie 
tracąc czasu na gadanie, zdązaj do Gane¬ 
stor. Najlepiej na przełaj przez ugór 
Ganestor to ciekawe miasto W jednym 
z domów mieszka Lord Dunbar, w innym 
obrotny chłop zwany Barton który zna se- 



Knajpa i pustynia, Commodor* 





siedziby drwala. Weź z domu sztylet i poro¬ 
zmawiaj z właścicielem Drwa! 
^ wskaże c drogę do obozu 
Orków, rozbitego na północ od 
N. eśnei sadzawki. 

Jedyna ścieżka, begnąca 
do siczy, często gubsię wśród 
Ł. zarośi Przejścioprowadzi na 
stępująca N E,N,W,N,W.S, 
W S, W, N, E,N,E NW N, 
W, S, W, N W, S E, S, po 
czym wychodzisz na ukrytą 
w les e polanę Skieruj s ę 
na południe i wa dź pomię¬ 
dzy szałasy. Na wprost cie 
bie płonie ognisko, przy 
którym siedzi wódz Orków 
Odbierz mu urnę i wróć 
tą samą drogą unikając 
pozostałych członków hordy 

Jeśli uda ci sę dojść cało do go¬ 
spody, dej mnichowi urnę z kamie¬ 
niami 1 . Otrzymasz w zamian 140 
sztuk złota, zgromadzone z dzie¬ 
sięcin. Braciszek wyśle cię do 
Regenta Dariela, który ma dla 
ciebie następne zadane. Za 
rum wybierzesz się w dalszą dro 
gę odbezpiecz dysk i przenocuj 
w gospodzie. Rano nie zapomnij 
uzupełnić zapasów 
S edzibę Regenta poznasz po 
ogniach płonących przed bramą. 
Zignoruj wartę i wejdź do środ¬ 
ka W podziemnym lochu, do 
którego epiej ne schodzić, sza¬ 
leją strażnicy Przyjmij zada¬ 
nie. jakie daje Ci Dariel. bo 
inaczej skończysz w ceł i gnil¬ 
nej. Czeka cię wyprawa do 
najdalej na południe wysu¬ 
niętej warowni - Ganestor - 
skąd musisz zabrać Tablice 
Prawdy. 

Opuść Eralan przez połu¬ 
dniowy most i w drodze na 
wschód wstąp do chaty sta • 
rego człowieka Mężczy¬ 
zna wie colo Wieży Cza- 
rcwnka, lezącej za mc 
słem na północ od pusty 
m. Następny postój w po 
Iowie drogi, w karczmie 
LASTHOPE INN. Chłop 


krotne przejście prowadzące do zamku. Lu¬ 
dzie znowu gadają różne znane c rzeczy. 
Ważna jest ty ko wiadomość o wielko udzie, 
kręcącym się na wschód od Rhyder Zejdź 
do piwnicy w karczmie, tam otwórz wejście 
doluneludżw igmąw komórce w rogu Scho¬ 
dząc w dół znajdziesz się w podzerr ach 
Omijając strażnika, z którym nie poradzisz 
sobie bez czarów, znajdź schody na górę. 
Dotarłeś do zamku idź do góry potem w pra¬ 
wo Poczekaj aż wartownik opuść komnatę 
poniżej, przejdź przez nią, i z sąsiedniego 
pomieszczenia zabenz Tablice Prawdy. Szybko 
wróć po śladach, skieruj stę w dół. na lewo 
i do góry Staniesz twarzą w twarz ze straźni 
kiem Zabij go i podnieś dokument, który rwał 
przy sobie. Teraz szybko w stronę wyjść a 
z zamku, zanim drugi halabardnik wkroczy do 
akcji. 

Idąc wzdłuz podnórza Wschodnich Gór 
dotrzesz do opuszczonej warowni Tajemni¬ 
czy Zielony Pergamin po prostu leży na 
stole Wypróbuj jego magiczne własności 
przenosząc s>ę do Treeli, gdzie chłop w karcz¬ 
mie zaproponuje ci kupno pary magicznych 
przedmiotów Zdobądź pieniądze na dro¬ 
dze i poczuj przyspieszenie siedmiomilo 
wych butów Potem znajdź w Lankwell wła¬ 
ściciela magicznego topora. Zapiać mu, al- 
bodaj w głowę, bez różnicy Z toporem w gar¬ 
ści wróć do Regenta. W zamian za dostar¬ 
czone tablice otrzymasz skąpą zapłatę i wska 
zanie drzwt. 

Obejdź las za pierwszym mostem (royś i- 
wy wskaże o drogę), porozmawiaj z Arcy- 
magiem w wieży Dowiesz się, dlaczego do¬ 
stojnik nie może opuścić swo ej siedziby. 
Otrzymasz zlecenie najwyższej rangi, od¬ 
szukanie zabójcy Wielkiego Króla Informa¬ 
tor z Lankwell skieruje Cię do Czarnej Zm j 
(BLACK ASP) Mieszkający naodludz u za 
bó.ca oczekuje twoego przybycia Płacząc 
Ci w ramię wręcza pergam n na którym wy 
znajepopełnioną zbrodnię Zostaw dręczo¬ 
nego wyrzutami sumienia najemnika same¬ 
mu sobie i przenieś s ę do Rhyder, gdzie za 
jedyne 25 sztuk złota nabędziesz od zakon 
nika setkę święconej wody Na wschód od 
miasta kręci sę gigantyczny Ork. który ma 
Pierścień Niewi dzielności. Dla posiadacza 
mag cznego topora nie jest żadnym prze 
cwmkem 

Przenieś się do Hampton, a stamtąd dojdź 
drogą do LAST HOPE INN Spenetruj pusty¬ 


nię w kierunku południo¬ 
wym, r w rumach świąiyni 
zejdź do podzemi By do 
trzeć dc obłąkanego czar¬ 
noksiężnika wystarczy ko 
leno uruchomić odpowie 
dmezspadn e które otwo¬ 
rzą potrzebne przejścia 
Główny lokator podziemi 
siedzi godnie natronie.zu- 
peln e jakby czekał, az zobojętnisz go świę 
coną wodą. Zabierz Czerwony Eliksir i wra¬ 
caj do Arcymagapok ucz do kolejnych podzie¬ 
mi Tym razem niektóre z zapadek trzeba 
uruchomić dwukrotnie, inne to pułapki. Na 
końcu drogi czeka dźwięczny instrument, 
bez którego nie można dostać się do świą¬ 
tyni Czarnych Kapłanów 

Po opuszczeniu podziemi przenieś się do 
Rhyder i dź na wschód, dopóki me staniesz 
u podnóża Gór Wschodnich Podążaj wzdłuż 
łańcucha na południe, aż dotrzesz do wą¬ 
skiego przejścia pomiędzy wodą a skalami 
Na wschód od lego m ejsca położona jest 
św ątyma Angoro, ogniskująca zło z całego 
Albareth Bez pomocy czarów nie można 
nawet wejść do środka. W lożo na najwyż¬ 
szym piętrze budowli spoczywa Kryształo¬ 
wa Kula. Dzięki ej mocy pan na zamku 
w Ga nestor przepadnie , a ty , podnosząc Me¬ 
dalion Potęgi, uratujesz Kró estwo Albareth 
od niechybnej zagłady 


KSIĘGA CZARÓW 


RedScroll(Czerniony Pergamin)- zaptsa 
no na nim czar niebytu, śmiertelny dla ludzi. 

B ue Sc roli (Błękitny Pergamin) - zawie¬ 
ra czar niemocy, zatrzymujący wszystkich 
dookoła. 

Green Scrdl (Zielony Pergamin) - «ar 
podróży, przenoszący w odlegle miejsca. 

Green Potion (Zielony Eliksir) - magia 
na moc, odnawiająca sity 

Blue Potion (Błękitny Eliksir) - ta sama 
moc, słabsza w działaniu. 

Red Potion (Czerwony Eliksir) - krótko¬ 
trwały czar lotu, przenoszący pięciokrotn e 
na niewielką odległość 

(pk) 
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Witaj w Koszmarnym śnie, który stał 
się jawą Tak powita cię DEJA VU oe 
bie, to znaczy kogo? Mgła rozwiewa się 
przebudzenie w rojącej się od pluskiew 
kabinie nie należy do przyjemnych Pra 
wą dłoń pokrytą masz zakrzepłą kiwią 
Ma lewym przedramieniu odkrywasz Ślad 
po iniekcji W głowie pustka Ktoś wyczy 
ścił ci pamięć Komu...? 

Zabierz z drzwi płaszcz i wiszący pod 
nim pistolet Wyjmij portfe z wewnętrznej 
kieszeni sprawdź zawartość Przełózklucz 
dokieszer (OPENTRENCHCOAT, OPEN 
WALLET), zamknij portfel zapnij płaszcz. 
Otwórz drzwi (OPEN STALL DOOR) i wy)dź 
do umywalni, a stamtąd na korytarz Wej 
ście na ewo prowadź do damskiej toale¬ 
ty Przez drzwi na wprost dostaniesz się 
do baru Wejdź na górę po schodach Na 
plakacie z prawej strony widnieje twoja 
podobizna! Podpis „AS" n e kojarzy o się 
z niczym. Jedyne drzwi prowadzą do pach¬ 
nącego tan mi perfumami biura sekretar¬ 
ki Wyjmij kopertę z szuflady brnrkai przyj¬ 
rzyj się uważnie rachunków. który jest 
w Środku (OPEN DESK, OPEN ENVE 
LOPE) Na samym końcu zapisany jest 
adres dostawcy farmaceutyków Scho¬ 
waj znaezione przedmioty i otwórz klu¬ 
czem drzwi do sąsiedniego pokoju. Przez 
biurko przewieszony jest trup Joego Sie- 
gela, w martwej dłoni ściskający słuchawkę 
te efonu Obszukaj ciało t zabierz kluczy¬ 
ki (OPEN BODY) Przełóz ołówek z szu¬ 
flady do kieszeń, otwórz okno i wejdź 
schodami awaryjnym na trzeće piętro. 
Z dziwnego gabinetu zabierz strzykawkę 
leżącą w śmietniku zejdź schodami do 
zaułka Podnieś pokrywę studzienk i „ zejdź 
na sam dół i utop pistolet w śc eku. Wróć 
na górę i wyjdź na ulicę 


Od natrętnego frajera, który nie udoin e 
próbuje cię skró ć opędzaj s ę pięścią 
albo spław dwudziestopęcocenlówką 
Otwórz Mercedesa kluczykami od sztyw- 
n aka i wsiądź do środka Zabierz zdjęcie 
kobiety oraz mapę miasta ze schowka. 


9 załaduj wszystkie sześć naboi z półki. 
Kaliber Lugera wynosi 9 mm Wsiądź do 
którejś z taksówek i podaj adres z dowo¬ 
du rejestracyjnego (SPEAK). 

Wejdź do budynku otwórz windę przy 
pomocy karty z portfela Ten sam rekwi- 
zyt pozwoli wjechać na górę Na kominku 
leży fotograf a Zapamiętaj namiary, wróć 
windą na dół i jedź taryfą pod adres ze 
zdjęcia. Strzel w drzw od bungalowu i za¬ 
bierz się do pracy, zapamiętaj kod zapi¬ 
sany na kartce, lezącej na stole, wyjmij 
pamiętnik i kluczz szuflady. Kolejny kurs 
do biura dra Brodyego na West Sherman 
Do gabnetu wchodzi się z hallu, znale¬ 
ziony w bungalowie klucz pasujedo drzwi. 



Nie próbuj podnosić maski dźwignią - 
ktoś zastawił na ciebie pułapkę Zapa¬ 
miętaj adres byłego właściciela dowodu 
rejestracyjnego i wyjdź z limuzyny. Jeżeli 
spotkasz sympatyczną kobietę pod koma* 
sar atem, daj jej w mazak, wyjmij z toreb¬ 
ki li iputa 20 dola rów i szybko się u lotni]. 
P eniądze przydadzą się dla menel a. w za¬ 
mian za ostrzeżenie przed facetem, który 
zabił Joego, a teraz czeka naciebe w biu¬ 
rze Kup w kiosku gazetę i zapłać za nią 
ćw eródolarćwką. Nagłówki informują 
o zbombardowaniu Pean Harbor przez 
Japończyków! Gadatliwy gazeciarz opo¬ 
wie ci, że policja węszyła wokoicach 
baru Joego i wpadła na twój tropi 
W drodze na postój taksówek wstąp do 
sklepu z bron ą Zamień wystawionego 
lugera na liliputa z kieszeni. Z nowej gi¬ 
wery wyjmij magazynek (OPEN LUGER) 


Postój Taxi 


Sklep z bronią Gazety Bar, Zaułek Posterunek Rozkopy 



Przestrzel zamek w segregatorze i przej¬ 
rzyj akta. Dowiesz się, co spowodowało 
twoją amnezję oraz jakie zastosować an¬ 
tidotum Przyjmij potrójną ilość przy po¬ 
mocy strzykawki Najpierwzacznesz przy¬ 
pominać sobie dzieciństwo Po kolejnych 
njekejach doznasz uczucia którego nie 
potrafisz zwerbalizować Deja vu .. 

Zabierz z szafki wszystkie fiolki z serum 
prawdy (SODIUM PENTATHOL) i ostroż¬ 
nie wejdź po schodach na górę. Czekają¬ 
cego zabójcę zastrzel przez drzwi. Klucz 
którym wcześniej otworzyłeś gabinet dok¬ 
tora pasuje do drzwi twojego biura 
Przetóz do kieszeni wszystkie akta i jedź 
na Peona Street Po otwarciu studzienki 
ściekowej, kanałami bez trudu dostań lesz 
s ę do sąs adugącej z barem p wncy na 
W'no Wądż do biura, tam gdzie leży trup 
i otwórz sejf, używając kombinacji znale 
zionej w bungalowie. Spal wy¬ 
stawiony przez ciebie czek na 
1000do arów-zmartemu oka¬ 
zicielom i tak wszystko jedno 
Wyjmij kluczyk z pudelka i kar¬ 
kołomną drogą przez okno zejdź 
do Merca, stojącego pod ba¬ 



rem Kluczem z sejfu otwórz klapę z tyłu 
zdejmij knebel leżącej w bagażniku ko 
biede i wstrzyknij jej serum prawdy Kie¬ 
dy skończy mówić, zatrzaśnj po prostu 
klapę Wróć do taryfy i jedź pod wskazany 
przez matronę adres Opróżnij skrzynkę 
na listy, otwórz drzwi i daj lokajowi w ma- 
chę Wejdź po schodach na piętro, a stam¬ 
tąd do sypialni pani Sternwood po lewej 
Wyjmij notatnik z komódki i przejdź do 
sąsiedniego pomieszczeń a Pan Stern 
wood raczej nie zamierza wstać na twoje 
powitanie, zastępczo zadowo i cę waliz- 
kai list z szuf ady Zanim wróć sz taksów¬ 
ką na Peona Street, popraw ołówkiem 
wyblakłe zapiski w notatniku 1 takim kom¬ 
pletem niepodważa nych dowodów mo 
żesz śmiało iść na policję. Stróże prawa 
i porządku tryumfalnie oczekujący z bro¬ 
nią w ręku, żegnać cię będą wyka graf o 
wanym dyp omem detektywa Nagłówek 
Chicag oTnbunegłosi „ASOCZYSZCZO 
NY Z ZARZUT6WI*. 

Od tego czasu mmęlo prawie 55 lat. 
Nie bez kozery była to najciekawsza sprawa 
w całej twojej karierze Sternwood V e- 
kers - tak brzmią nazwiska sprawców 
zbrodni Trójkąt pan i pani Sternwood 
pius Vickers oraz drugi pan Sternwood 
pani Yickors i pan Siego Misterna młry 
ga. mająca na calu wrobienie cię w podwój 
ne morderstwo Zastrzelony zostaje Joe 
Siegei, żona Stemwooda czeka tylko na 
swoją ko ej. W śledztwie V ckers załamu¬ 
je się przyznaje do winy. 
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z okresu podboju ł kolonizacji Królestwa Zewnętrznego. 
Doświadczony, twardy i cyniczny. Na próbę przeniesienia 
w stan spoczynku grozi, że podda się liofilizacji. Rok pó- 
żn ej podanie o zwolnienie ze służby, umotywowane złym 
stanem zdrowia oraz chęcią dokończenia studiów. Odrzu¬ 
cone przed rozpatrzeń em, 7 lipca 499? roku (...) 


Z Archiwum Imperialnego... 
Dossier: 

Pułkownik Mair Graham Dziel¬ 
ny żołnierz i skuteczny wywia¬ 
dowca, od lat wiernie służący 
Imperatorowi. Liczne zasługi 
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Dla nłdtióiych bd n samocńW to coi więcej. nii tylko 
ftwta* transportu, To styl fcyua, pctóry zaciera sę w 4xto 
cr^sfwiśwłaiwśni9fri na parm^ć katalogów. a kończy ptęfcną 
interoą z* luaraw^^ Moarąwnim 

spać, mężna da ruegc zabrać ko&fltę iAozftfl 5 ^ w nim 
■atoktawniB rozbić, zaraniaięć ufetK^aną fiłKJynę wfl 
wiwnjf grób 

CwnUki .1 wielki^ nrtrepolh szalka po nocach, 
kradną 5peqainfl na \ę oKaiję szybki m&i I porcuwląp 
go rano ĄtetDnii s^pfswdjwliiłTOęjf Miejska larw a 
rajloptaj pKlraf Earzf^ĆsilfHłl WykuiĆSię nożnadopm 
10 w wyfitigu zi fifnłrtią po najbardziej niito«fll*cinycłi. 
dulce- toasacb na £w*di 

OPF-ftOAO IMONG - czyli : aida taronowŁ Jud** 
To prostacki* okntólertt* m odcUifi ęharaKteru prewa 
ttam sirp«vwozy z napędem W K«dy oczy łzawsi 
i kufi noska się rrnędiy rfby Kwjy maty kam*ft na 
drodze moi* żabć W tnriift? Tam, gdzie fow a j&oiw s r 
ne wymiwa &ę w lowarjys^nfl a da lagrowanej chło¬ 
dnicy można co m]wyiq nasikać Ctetfai się sprawdzić* 
W tyffl raiCzo nie lek ctoiwaficzen «@rowi* ple^e 1 za 
kuró wn fcą 

Pidwdziwolr^y Mtybo cztery ne |w»(m Nra ma co 
grymasić lak do ptzejotfenii są wszyj e po koM 
Wyco-a^łi ł ę przed itiiciemem całości poczylywan* 
iratzasfetofić^ oi^ra rw™ razypnu||CflmL Do wyto- 
m twedy pustynna. ‘Wotolsfe i imażni kaidy na czterech 
pozwach trudności, od lamera po Fiądzioeła Cztero 
wysetekcpnowni producenci semochodów terenowych 

piZafrigatf &ę W proporcach Koncerny pękrpf^ą w&Zflt 

k# koszty tona* pojazdu » tonkurarłćji to najwyższy 
pmlil d a fabrykanta 

Wyb6r włefięiwflę maszyny e&i sprawą rfijwyisrej 
wagi. Tyfco ra leraiy tpnęt dajejakai.szansa w ranku 


renej Warto prriade wsr/tniro zwrócić uwapp na moc 
»*ilka zmycie p*iwt, iidowność bagażnik* 1 potom¬ 
ność baku 

Skoro ested jui potowy, lace! z chorągmką zapci- 
sza na start Przed iobą bezkresny horyzont, na drodze 
urosi ą kł ęby kun- wzbili go prze? samochody rywal 
nutiasi z czwórki 1 w chwilę polem czqe$z len pyl 
w kitfiym latoamarftu cielą Konstatuiesz radomia ?i 
droga pałna jesl przeszkód Zarówno rootaryiacyjnyth, 
w posfatn opon 2 le gemi jak ekologicznych. w radz^ir 
kawałków drawna czy siosów kąmwni Slalom pomiędzy 
nimi jest skuteczny dopóki udaj* ssę trzymać drogi Ro- 
snąca na poboczach EiWonina n>* zachęca do wpadania 
Równie de&lniłaywn* w kontakt e są przeszkody rucho 
me. czyi z ąpchiona piaski < pozostać żywe pieg szos 
awołucji drogowo-powiBtrirych pfzypta 
wić imię o zaburzenie w^d"ks, 00 z każda kolejną 
buszy jest postój dl* dokonania rapraw 

Przy swciei maszyme wszystko mussz zrobić sam 
I me m na to rady AJwmtfywą dla c?agocNonnego 
dłubani* przy uszkodzonej c ię&& jesl przywiązanie jej 
wurtoem pokrył fikną Ko^Orcdnie podąje opis &arrpah 
awajy nych. J#fe: będziesz nra^ czas na hia apojnoć 
otmenie oleju ńoić pa iwa ciiniene pc^irza w ogu- 
mwniŁ, tómpeiąlif $ |i,ftkŁ korzystania z wytaągarkj, pfM- 
tożenfl usterka "‘leżnana instaiapa eMdryczne, hamul¬ 
ce poz om priynu w chłodnicy 

W jednym ptzypedku ni sto uda a &e dojechać do 
końca MU pcetódunz lrasę |ako pwrwvy, wiwatom 
I ckaskcm nie będzie końca Spłflw» pffiianli! dfwoftę 
we 4 cą biteł^corąMgo szampana A kiedy b^anęe skoń¬ 
czy się o fiwid*. będziesz mćgf powlec fiię spać Natural- 
nane raztożonymsiedzwiiu w samochodzie 

__ (p k ) 


MM 





EPYX’88 


COMMODORE 

SPECTRUM 

AMIGA 




- Pm, siCMnlflkj, I ucz się Ten ciar pewrin- 
f osięnucatwitónia w tensposńb Uważaj, boża 
ęfiwię,. - Nagie dym. Bardzo duło dynu. 

W takich okoliczno$dadi shaoiloś mistrza 
magi, który był twoim nauczycielom Pozostały 
po nim tylko gryząca kłęby gazu łzawiącego 
Praaciąfli Jpk pwstałwBkirtBkeaybWagocłwajioa 
rajbiiższych okien, rozwiał karty z Księgi Cza¬ 
rów po całym zamku Różdżka o własnych si- 
łacbodieceła. gdzie etetóła. a Czapki sam mm 
nigdy ni e by i w sianie znaleźć. Ponieważ zakres 


twoich umBfętnoici ogranicza sę wyłącznie do 
magii, odzyskania gratów po mistrzu daje cl 
jedyną szansę uniknięcia śmierci z głodu. 
KOLEJNOŚĆ ZBIERANIA: 

A-KSIĘGA CZARÓW 
B C D, E. G.H-KARTY KSIĘGI 
F - RÓŻDŻKA CZARNOKS ĘSKA 
I - CZAPKA CZARNOKSIĘŻNIKA 
UCZEŃ CZARNOKSIĘŻNIKA to typowa lAbl 
rymówka. Rozgrywkę wzbogaca wątek przygodo¬ 
wy, podający ra używaniu posiadanych czarów 


Na znateenle poedmiotów nie me limitu czasu, 
można do wołi uganiać lię po zamku. Momxhro- 
matyczna grat ka lepsza jest od nieczytelnej Oo- 
bne dopracowana zostełaanima^a,s^t>kal płyn¬ 
na. Muzyka, towarzyszącą grze, wyróżnia się pod- 
Hładem perkusyjnym. 

(PU 

Współpraca. Mr Gregor Wampir 


AVA 


Na marg nesie komenta rz odręczny : 

Racja stanu przeszkodziła pułkow¬ 
nikowi w przejściu na spóźnioną eme¬ 
ryturę Ludzie pewnego typu nigdy nie 
przestają tyć potrzebni Zawsze dys¬ 
pozycyjni, nieustannie pozostający 
w cieniu potężnych mocodawców, sza¬ 
rzy ludzie do trudnej roboty Dla po¬ 
trzeb bieżącej wyprawy pułkownika spo¬ 
rządzono plan operacyjny i naniesiono 
go na mapę Pozostałe szczegóły misji 
opracowane graficznie i dołączone do 
dyskietki. 

CEntrala ZAopat rżenia sh Specjal¬ 
nych, kwit nr 5,93. 

Kwrtuję odbiór osobistego odrzuto¬ 
wego systemu transportowego - płk 
Max Graham 

PLAN OPERACYJNY. 

A. DRZWI - otworzyć k uczem. 

8 GAŁĄŹ - przeciąć pilą. 

C. OWCA - zabić trucizną. 


# - START! 

■ - KSIĘGA CZARĆW 

-KARTA KSIĘGI 
F -RÓŻDŻKA 
t -CZAPKA 
4 - PŁOMIENIE 

O MUR-wysadzićekplodującąpadliną. 

E. MUR - zburzyć kilofem 

F. MUR - wysadź ć trotylem 

G. PÓŁKA - zostawić pilota, który uru¬ 
chomi kładkę. 

H. CIEMNOŚCI - użyć latarki. 

I. WÓZEK - użyć palnika 

J. MUR - zburzyć przy pomocy wózka 

K. WINDA - uruchomić śrubokrętem 
(SHIFT), 

L DRZWł - otworzyć kluczem. 


ćtfia wtys. 


t ŚCIANA - zniszczyć granatem. 

<P*> 

Współpraca: Michał Polerek, 
Leszek Rogowski, Michał Rogowski, 
Tomasz Groszewski 
Dynamieznagra, szybka i płynnaani- 
macja. 120 różnych komnat. Precyzyj¬ 
na, monochromatyczna grafika z ani¬ 
mowanym intro. Soundtrack lytko na 
130 XE. 


NOWOŚĆ na Atari Xt/XE 
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Gorącika zioła ogarnia twń umysł Nie po 
zwala s ę uczyć, pozwą a wyjść na podwór- 
JJEj ko Chodzą słuchy, że pośród piwnic AvaJonu 
znajduje się sludn a w której ukryty jest skarb 
V 1 % * ~? Na drodze do ujęcia wody czekają typowi przed 
stawicata feuny abifymowij żmije tarantule 
jako żywo z piramidy Montażuny I na ma 
mocnych - jeśli nadepniesz na którąś tylko 
kapelusz po tobie pozostanie 

Poszukiwania skarbu rcipoczynasz w F5 
We± kawałek drabiny z F2 worek z E3. po 
drodze biorąc kiLCz z DS Zaburz lampę z EB 


h kizyi z Al 1 Zejdź na dół i wei lom z El 1 Idi 
do El 6 po taczkę, przechodząc przez ElS po 
dn-eś klucz. Zaberz kluczyk do drzwi z HI, mi¬ 
skę z G 5 i rutyn z L 14 Wkładając klucze do 
skrzy ń w komnatach F3 oraz J& motasz uzy¬ 
skać czasową nieśmiertelność łub przyspieszę 
nie ruchów bohatera Jeśli znaazleś już wazy 
sifc®, motasz wejść do studni w J9 Złcio i Złe 
łoili Nigdy węcej komunikacji m oskiej nigdy 
w pce dyskietek NO NAWE już nigdy me 


GOLD HUNTER to gra zręcznościowe - 
przygodowa Osiem a warstwa zossala ntepfiy 
rwo cie uproszczona; przedmioty używają się 
niejako automatycznie po ich podniesieniu, np 
brakujący fragment i F2 napraw a od razu dra 
b>nę wD3 Soundtrack napsał Tomasz Le 
bich. autor m in. popularnego niegdyś dema 
muzycznego Interesujące w oszczędnym wy¬ 
stroju monochromatycznych komnat są jody 
nie elementy qua£-3D 
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Współpraca Grzegorz Stępień 


AVAL 


J KLONI 

$ SKRZYNI* $ STUDNIA 




STARY 1 KLUCZ 
SMOCZY JAD 

kor i? ha noc y 




Tik program ow 1 O 0 imiych 
sprzedrtemy Wysyłkowo i hurtowo, 
Mtez«llUe tnfwmscje pod adnswłi: 
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W Magicznym Ssiecie nasz koleżka 
Oizzy musi odczarować swoją miłą ro 
cfzinkę Podobnie jak poprzednim ra 
zen podana lista przedmiotów wraz 
z opisem ich zastosowani a jest wystar¬ 
czająca, by u kończyć grę bez większe¬ 
go wysłku. Nasi czytelnicy zalecają 
tez, by przed zagraniem przypomnieć 
sobie następująceksiążki, z których wąt¬ 
ki mogą być bardzo przydatne 
Alicja w Krainie Czarćw 
A'icja po Drugiej Stronie Lustra 
Baśnie Braci Grimm 
Czarodziejski Flet 
Dracula 

Instalacje E ektryczne w Wielkich Mia¬ 
stach 

Lampa A lady na 
Legenda o Królu Arturze 


Mity Greckie 

Poradnik Młodego Pirotechnika 
Wojna o Pierścień 


PRZEDMIOTY 


ANCIENT LAMP (stara ampa) - 
trzyj miotełką, az wyleci duch i ci¬ 
śnie piorunem 

BACKDOOR KEY (klucz od zakry¬ 
stii] - otworzy wrota do zamku 
BAGOF RU&BISH (worek na śmie¬ 
cie) - na śmiecie to na śmieć e 
BIG STICK (kawał kija) - pogoń sz 
kozę, która przepędzi Trolla 
BLACK CAT (czarny kocur) - nie¬ 
zbędny Czarownicy Giendzie 
BUCKET (wiadro) - przeniesiesz 
gorącą wodę, by odmrozić Denzila 


+ *» 
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Alan 

1. Klątwa (Avalon) 

2. Miecze Valdgira 2 (ASF) 

3. Magia Kryształu (ASF) 

4. A D. 2044 (Avalon) 

5. Władcy Ciemności (Avalon) 

6. Miecze Valdglra 1 (ASF) 

7. Bank Bang (Mirage) 

8. Problem Jasia (Mirage) 

9. Artefakt Przodków (ASF) 

10. Dwie Wieże (ASF) 



No nareszcie*? 

Atarowian e obrodzi! w glosy na iistę 
w liośc * wystarcz aj ąc§\ dc jej 
stworzenia. Ty mała uwaga - jest to 
jedyny fragment TT tworzony na 
podstawie kofespodencji a zatem jak 
me będzie I słów to me będzie listy. 
Poza tym wszystko po staremu 
pozbieraliśmy dane o tym, co na 
świece podczas wakacji 
No cóż na światowych listach Króluje 
konsole szanowane pisma tworzą 
ranking CD Rem ów a u nas 
odwieczny problem; taśma czy dysk? 


Amiga 

1. Desert Strlke 

2. Body Blows 

3. Chaos Engine 

4. B-17 Flying Fortress 

5. Chuck Rock 2 

6. Superfrog 

7. Lemmings 2 

8. Sensible Soccer 92 93 

9. Premiere Manager 

10. Streetwalker 2 


Wracając na mement do Atarowskiej 
I sty - wpisując te wszystkie tytuły 
naszej rodzimej produkcj odczuwałem 
jakąś dumę, że Polak tez potraf 
Mozę w tym roku pojaw, się nagle jakiś 
Amigowski czy PeCetowski przebój na 
miarę czasów. .. 

Powracając jednak do prozy Życia, to 
Alan ST przynajmniej czasowo znika 
w związku z bardzo małą aktywnością 
użytkowników tego komputera. Ja 
rozumiem ze muzyka Calamus itd ale 
jak nie g erczycia, to po co marnować 
miejsce w piśmie? 



IBM PC 

1. X-Wing 

2. Strike Commander 

3. Lemmings 2 

4. Dogfight 

5. Dizzy Collection 

6. S.C. Speech Pack 

7. Grand Prix 

8. Zoo) 

9. Llnks 386 Pro 

10. CmMzatlon 


Co do Commodora to mc nowszego nie 
wpadło nam w ręce. a jesteśmy 
pneciwn układaniu za wszelką cenę 
L st z głowy (byt© się tylko ukazałai bo 
to Jest nieuczciwe wobec was 
Cieszy nas odzew na propozyqę 
przysyłania kandydatów gier do 
opisania Duża część togo numeru to 
właśni© op sy na zamówienie' 

Dlatego jeżeli uważasz że jakaś gra 
jest wyjątkowo warta zauwazer a, to 
napisz do nas 


Pega2 Ass 



BURN1N6 TORCH (pochodnia) - leż 
dla Glendy, ra ognisko 
CLOTH DUSTER {miotełka do odku¬ 
rzania ubrań) - do pocierania lampy 
OAGGER (sztylet) - odetmesz kawał 
krzaka Dyla na, jak również powróz bez 
litośme więżący kozę 
DORA FROG (żaba Dorota) - zanieś 
Ksęcu do pocałowania 
"DRINKME" POTION (wypij mnie!) - 
pomniejsza użylkown-ka 
*EATME" CAKE (zjedz mme!) - po¬ 
większa użytkownika 
EMPTY MILK BOTTLE (butelka po mle 
ku) - na śmietnik 

EXCALIBUR (mecz Króla Artura) - je¬ 
steś królem 1 zbijesz królówkę 


GOLDEN CROSS (zloty krzyż) - chrom 
przed Złem Wszelakim 
HANDLE (korba) - nadaje się świetnie do 
studni 

LEAF (liść) - Glenda uwarzy zeń miksturę 
do odczarowania Daisy 
L1GHTNING ROD (piorunochron) - użyty 
w połączeniu z miotełką lampą obudź 
Doziego 

PERSONAL STEREO (zwykły walkman) - 
podarunek dla Barda 
POISONED APPLE (zatrute jabłko) - ulu¬ 
biona potrawa Glendy 
POWER PILL (pastylka mocy) - bezpecz 
me przejdz esz przez nawiedzone bagno 
(uuu!) 


SOME MAGIO PIPES [czarodziejska fujara) 
zwabi szczura prosto do gazu 
SOMETHING STICKY (coś lepkiego) - tylko 
w ten sposób wyrw esz miecz z kam en a 
WEIDKILLER POTION (odtrutka) - obudź Dyla 
na 

ZAKS RING (p erścień Żaka)-zanieś do Hade 
su 


Opisy nadesłali' Michał Bliźniak, Marcin Gutkiewicz, Mirosław Henning, Grzegorz Jasicnowskt, 
Przemysław Kasprzak, Michał Krakowiak, Jacek Michalik , Karol Olejniczak, Marcin Szwapczyński, 
Piotr Zdunek 

Specjalne pozdrowienia dla Kasi Kuc hut 


CODEM ASTER S’91 /93 


COMMODORE 64 




SmtTK fUS_U 





















NAGAITSU. Madśnij jedn 
1. /, 8 - skipper leveli 


ADUENTURES OF MOKTAR, THE 

Amiga 

Kody 3 3559 5.9822 

AU EN BREED 

Amiga 

Na 2 levelu idż do terminala na po- 
łudn e od Startu i napisz I GAN BE AR- 
SED - zwalnia ruchy obcych, ALIENS 
ARE FAGGOTS-pk wyżej, BEN JOHN¬ 
SON TRAINED THESE ALIENS - nie¬ 
co przys pasza ruchy obcych, THE IRA- 
QIS MADĘ THE WEAPONS - maxi- 
mum skuteczności broni. Spróbuj tak¬ 
że PUFF NUTS MODĘ. GALL UP oraz 
LIVERPOOL. 

AMNIOS 

Amga 

Kody 2. FRDSNSMNGR, 3- PLFR 
MNLOSN 4. LSNBRGNSLO, 5. LKMCT 
KSCDF, 6. STBNLMRCHL, 7 RCHL 
MCLTKS, S THBSTSTFTT, 9. TH 
JJRSNN, 10- MLFNDBTFLL 

ANOTHER WORLD _ 

Atari ST 

Kody: EDJI. H(Ci, FULD, LiBC, CC AL. 
EDfL, FADK, KCIJ, ICAH. FlEl, LALO, 

LFEI 


TON, 60, INFERNAL/70 FOSSIL, 80 
POISON.9G SOUP.tOO SULPHATE 


BU6BLE BOEBLE 

Atan 

Kiedy będziesz tracił ostatnir 
naciśnijdługo FtRE - początkowa licz 

ba ^ P 

CABAL 

Amiga _ 

Zatr fęrę klawiszem P i napisz 

SCHLf : 2 - skipper ievęli. 



ATOM I NO 

Atari ST, Amiga 
Kody: PLANKTON, INFERNAL, TAU 
RUS. PHOTON. SOUP. SULPHATE 

AWESOME 




ROS 

Amiga 

W SURFACE STORĘ naciśnij dwu¬ 
krotnie S H! FT C - n eog raniczon a ilość 
towarów w magazynie 

DEUIOUS DESIGN 

Amiga 

Kody:1 IYESLWYS,2 PPFBGWNL, 
3. MPSSLORB, 4 GIWBIATAT, 5 !Y- 
lGGOW, 6. YLFEIYPL, 7, NNMN 
...IWa S TNWYRWAG. 9. YTMGFR 
TA, 10. YYRNMGAR, 11. IOFOFOAT, 


Poszczególne wpisy w HSodpowa 
dają różnym levelom WHOOPSIE, WO 
AARRGGH, ARNIECAR, BUMPER, 
PUSSYCAT. 


12. Ol EL 
OIEIE 
PRWI.17. 
19. NNM 
GIBOLNIO, 
FREP, 



13 YTAI8NGW, 14. 
BGIBAW. 16 TYWT- 
WIS.18 YYELiBYP. 
. LlBGfPTS, 21 


Na klawiaturze numerycznej naci 
śnij +1 trzymając go naciśnij FIRE Na 
Stępnia w grze FI - niszczy wrogów. 
Fe -dbdąe paliwa, 1,2, .0 - zmienia 

broó. 




CARDIAXX 

Atari ST, Amiga _ 

Zatrzymaj grę t napisz RACHAEL, 
następnie naciśn j lewy SHIFT, a dalej 
H. Alternatywna metoda: napisz CA- 
ROLfLY. 




dziesz luk, naciśnij kolej - 
Fi, F5. F3. Fi. spację - 
rczę. 

TE SHIPS 

Amiga 

Celuj w dół planszy, około trzeciego 
rzędu od dołu - trafienie gwarantowa 
ne. 

BATTLE VALLEY 

Amiga 

Napisz ROGER MELLIE THE MAN 
ON THE TELLY - nieograniczona ilość 
żyć. 


CASTLE MASTER 

Co mm odo re 
Przejdź przez 
przez przejście z 
pod stołem znajdziesz uzupełniające 
irgię ciasta. 



ek w kuchni lub 
a barakami - 


enert 

CHA! 




SZ myszy - skip- 


iSE HQ II 

Amiga 

Zatrzymaj grę i napisz INA GARDĘ- 
NIN Następnie T- skasowanie czasu. 


Zatrzymaj grę i nap sz VLRDABBA 
(RETURN) - najlepsza broń 


Naci 

fu n ary 

SPELL 


APPRENT1CE 

Atari ST. Amiga 

Naciśnij TAG i nap sz jedno z nasię 
gh haset OHUIO, WIZARD, 
S. FAERIE 



CHUCK ROCK 

Amiga 

Przysłuchując się wesołej kapeli ja 
skin owcównaciśnij ESC i napisz UNC- 
LE SAMS - n eograniczona energia. 

MORTIMER-zmia- 
(unkcyjnymi, TURN 
mi od 1..5 zmiana 
.ESTRANO - 


Podczas gry 
trefy 

układu 
możliw 

CIViLJ2A 



AQUAVENTURA 

Amiga 

Na OPTIONS SCREFN nacŚn j jed 
nocześnieCTRL.FlO, FIRE, wtedy pod¬ 
czas gry: L - następny leveł. T- przej¬ 
ście tunelu 

ARKA NO ID 

Amiga 

Po rozpoczęc u gry naciśnij spację, 
napsz DSIMAG1C złap spadającą ka¬ 
psułkę OS Odtąd można powodować spa¬ 
dano przydatnych kapsułek. B- otwiera 
wyjście, C - klej. D - rozbija piłeczkę na 
trzy większe, E powiększa rakietkę, L - 
karabin, P dodatkowe życie. S-zmniej¬ 
sza tempo gry, F - przenosi do DOH, 
RETURN - przeskakuje eveie. 

ARMALYTE 

Amiga 

Zatrzymaj grę r napisz DELT 

nieśmiertelność 


BATTY 

Spectrum 

Po trzecim odbiciu piłki staraj się 
kierować ją w lewo - szansa na zdoby¬ 
cie rakiety lub pistoletu 

BEACH READ 

Atari, Commodore 
Po wczytaniu gry czekaj oe 

na rozpoczęcie demonstracji. Możesz COMMANDER KEEN 
włączyć s ę do gry w dowolnym mo ibm PC 

menCl0 ’ Zdobyć e pogo proceniuje dwukrot- 

BEMHWIUEirMU. ■ 

Podczas gry napisz DADDY BRA 


DOGS OF WAR 

Amiga 

Podczas gry napisz TIMBO F5 czy 
nl cię niepokonanym, 

DRAGON BREED 

Atan ST, Am ga 
Podczas gry napsz IREM - nieś 

EDO THE DUCK 

Atan &T, Amga 
Na 

per leveli 

EPJC 

IBM PC 

Kody 2 AURIGA, 3 APUS 4 MUl 
SCA. 5. PYXIS, 6. CETUS. 

ESWAT, THE 

Commodore 

Naciśnij RUN STOP -skipper leve i. 

EX0L0N 

Atan ST. Am ga 

W tabeli HS napisz AD ASTR/ 
nieśmiertelność. 

FIDGET 

Atari 

Naciśnij 5 - piąty level, 9 - dziewiąty 
level. 1 - start od początku. 








i 


CEY (ekran powinien zamigotać) Ft 
skipper leveli 

8EĄST III 

Amiga 

Podczas dema nap sz OAD 
THfS FOR ME (RETURN) - 
ność Podczas gry użyj klaw 

BL K’ 

Naciśnij SELECT 

tytułowym - meśmierte! 




en 


- BODY BU)WS 

Amiga 

Naciśnij dłużej FIRE - ekstra cios. 


BDULDER DASH 


tytułowym napisz 
JADHURST - meogran czona 


KAREN 

energia. 




czasu. 


ATOMINO 

Amiga 

Kody: 10. IDYLL 20. TAURUS, 30, 
NEPTUNE, 40. PHOTON, SO/PLANK- 

12 mmm i5 


Commodore 
Spacja zatrzymiąi 

BRAT 1 

Atari ST, Amiga 

Kody SUMATZEE.NOKITAGO, M 
ZIMATO, MOKIM1TEMO, ITSANONO 



DOOL CROC TWINS 

Amiga 

Kody; 6, TRIAX, 11. DREAM, 
16 MUNGO, 21. JANKO, 26. HENRI. 
31 DOORS, 36 FLOYD, 41 BRUNO, 
46 MONEY, 51. HUMAŃ. 56 GIRLS. 

CULTIVATi0N 

Atan 

Kody: 1. PLWDHłf, 2, OMTFJUY, 
3 INAGKYR 4 UBSHITW.5 YVPJM 
RA, 6. TCFKNED, 7. RXGLB WG, 8 EZ H- 
MVTJ, 9 WAJNCAL 10. TTKBXSN. 

DAYS DF THUNDER M 

Atan ST, Amiga 

Podczas rundy kwalif kacyjnej za¬ 
trzymaj grę i napisz COMEFLYWITH 
ME - możliwość łatania Fi ...F8-prze- 
lączanie widoków 


Wybierz kar 

puj do niego amunicji - 
naboje z taśmy me wyczerpią 

FIRST SAMURAJ 

Amiga 

Po włożeniu dysku - nieuslannie 
FIRE, dla ominięcia długiego intra. 

FLASHBACK 

Amiga 

Podczas gry naciśn j CTRL C-zwięk 
szenie liczby ilustrujących grę animacji. 

FORT APDCALYPSE 

Atan 

Nie trudź się z podejmowaniem lu- 





DESERT STRIKE 

Amiga 

ozb eraj bezbronnych żołnierzy, 
pnie siądź na lądów sku - ener- 



O a nastę 
O. ga 



:y ich zeslrze- 
jako u rato 



dz z fabiryntu 
I ć by zostali za 

GAMĘ 0VER II 

Spectrum 
Kod do H teve 

GAUNTLET 

Atan 

Żywność wt 
zakuta Jeżeli 
ininut. wszystkie 

GOBUlltiS 

Am ‘9a 1 

Oziałaj‘ą kody z wersji na Atari ST t 
które podaliśmy w numerze czwartym 


pakunkach 

u przez 5 

lienią się w E. 













GOLDEH AXE 

IBM PC 

F5 - wybór postaci, SHIFT - rzuca¬ 
nie czarów. 

G DONIEŚ, THE 

Atam 

Trick techniczny, tylko dla posiada 
czy pamięci taśm 
numery wsz 
czym 


Naciśnij SHIFT - czasowe unieru¬ 
chomienie Gremllnów, 

HACKER 

Atari 

Uzupełnienie poprzadniogot psa: I - 
włączenie noktowizora. 

HISTORY LINĘ 1914-18 

Amiga 

Kody 1 gracz Niemcy: PULSE, Cl- 
VIL, MOUSE, YENOM, NOISE, RfGHT, 
ORKAN FRONT, RATIO, PARTS. PU¬ 
NĘ, FLAME. GOTHA. BALON, PAU- 
SE, ELITE. INFRA, MILLS. COBRA, 
ATLAS, AMPER, RHEIN, CANDL1 
:RN; Francja’ BATLE, GOOSE, j 
IBO, TEMPO, BARON, BUM 

PRfNC, CLEAN, XE- 
JON, SfGNS, HOUSE, SIGMA, $E- 
VEN. ZOMBI, MOVES, BUDĘ, ZOR¬ 
RO, STONE. MOSEL, ORDER, SO- 
DOMRO, STONE, MOSEL. 

SODOM'. 

HOME ALOM 

Kombinacja umożliwiająca latanie: 
INS, SHIFT, 1 , 2 ,3. 

HYPER OLYMPIC 

Commodo re 

Rzucając oszczepem rozpędź się 
i trzymaj FIRE do samego końca. 
Oszczep wyleci za ekran po czym wró¬ 
ci z... nabitym ptaszkiem. 

fNTERPHASE 

Amiga 

Podczas gry napisz FEENNY (wiel¬ 
kie F na początkuj. 

JAGUAR XI 22(1 

■Amiga 

tern poprzełączaj stacje 
i przyspieszenie na 

starcie. 

JAMES POND II, ROI 

Amiga 

Napisz THE LITTLE MERMAID, Na¬ 
stępnie RETURN - zbroja. P - samo- 
t (część levelij, B - wanna (j,w.), M- 
o kod, przenoszący do różnych 
części gry, X r skolt dojąca levelu, 
stosowany za ofwflfMr oznaczonymi 
?? zawiesza grę, F9. F10 — zmiana 
ekranu. 

JIM POWER 

U-nie¬ 
śmiertelność i nieograniczony czas. 

KARATEKA 

Atari 

Klawi$zoiogia. Ciosy: G/W. A/S. Z/X. 

KO OFF 

Atari 

Ustaw się naprzeciwko bramkarza 
i blokuj go, kiedy będzie wybijał piłkę - 
możliwość przechwytu. 



enkfłtf 

ić pytanie, dlaczego tak dłu 
r nie było? Odpowiedź będzie 
I pokrętni 

ido momentu, w którym SS 
ftttlać d 
aowenych, 
mai 
I testu 
pujących 
2 a 


8 O N 
,§**= g NO 


LD 


M 






to 

s 






my, popielni 

nęć całe plamo dla ałabfe. 

I Pamiętaj,łe kto nległcieuje, tan n*e 

maco czytać tubmamało do czytania. > 

Sprawy te^i^kąrłii^, N, 1 , ! 

1 , Kupony są dwa 
nychzestawówpyfcańr 
2 Jeżeł masz dwa 
pełnij dwa kupony, zepnrj er 
len. 

cenę od- 
łap 
to I 

znaczy, że nie masz z tym czymś do | 
czynienia. 

4 . Jeżeli zamierzasz zmienić kompu¬ 
ter na inny, tonę pisz o marzeniach, t 
o tym, co będziesz miał na pewno i 
gu miesiąca W innych 
pisz ram o swoich lamerach 
na korespondencję 
£ Mamy nadzieję, i* 
temat typowych kategorii i 
scwah komputera każdy 
kilka swoich ulubiony ch,jfttelj , 
pomnieliśmy o czymś, to dajcie znać 
przyda się na przyszłość. 

6 Pod pojęciem .Studia 
we" rozumiemy wsZB.kiagol 
budki: ady, gdzie i 

nych programów nie stanow ą oryginały. 

j^eg^nitfysrybutoizy" to miejsca .gtteie 
w przytłacząiąpej większość hardlujeefę 

| pytaniach 7-tO nie zależy nam 
na odpowiedziach bijących rekordy świa¬ 
ta w czytelnictwo Nie chodzi nam o ra 
chunek sumienia “ ile to Ja w życiu prze- 
czytałem, tylko o loco kupujęakluainle 
na co mnie 

8 . Punkt 1 1 pyta: czy stać cię. a niecę 
chciałbyś ton eto samo Czy stać cęnp. 
na książkę o grach za 50-100 lyszf? ,4 . 
SProponujemydodatkowo by w przy- 

inia z giełd podać nam ja- | 
namiary, chcemy zobaczyć, na ile 
Id pokrywa kraj. 

e zaznaczajcie kratkii 
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rro- 

I Skopiować tytko jad 
lapflł i skleić (niezszy- 
me lubi). 

, że arfoeta nie ;esl 
anonimowa, redaiK^a zapewnia wszyst¬ 
kich, którzy wezmą w n ej udr ałi. że uzy 
skane dane nie zostaną wykorzystane 
ani udostępnione nikomu, kto mógłby użyć 
Je przeciwko komukolwiek. Po prostu - 
BEZKARNOŚĆ GWARANTOWANA! 
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KRUCJATA 

Atari 

Szuka, butelek po komnalach- 
dają dodatkowe życie. 

MAGIO PDCKETS 

IBM PC 

Kody do wpisywania po naci 
śnięciu F2 CAVES ( askinia) - 1 
1053,2 3425. 3 62B2 ; 4 .«7Ł Ł 1UN £ 

7766:JUNGLE<dzung a>-6.5284 Mvw 


7. 4757 0. 2B2B, 9 1960, 10. 
6331; LAKES (jeziora) -11 3505, 
12.0692 13 1786 14 9B77. 15 
7962,16 4125 17 2219.MOUN 
TAINS (góry) -18 8498,19.4370. 
20 3541 21 2823.22 1286,23 
6067 


UFMCCHUNDZ, 62. OICIIUWODP, 
63 MCCLVUFPDH 64 CKLWU- 
FMODR, 65. GCIQVDH8EQ, 66. IH 
STENGCEN 67. MRTOLFCDEł, 60 
PUMHGKMEEH, 69 VLJGAHVFEQ, 
70 DLGKHTTGER.71.NGCLUTEHES 
72. GILTTEUEG, 73. GGHGUDLJEO, 
74 MHGUDNGKEH, 75 MOU OL GA¬ 
LER, 76 PULHGKLMEM 77 IIMJGE- 
NEM, 78 DNGIHUUOEL 79 HGE 
LPES.8C GiMUUMJQUH.81.GA- 


MEGA-LO-MANIA 

Amiga 

Kody inno, n<z publikowane w nu¬ 
merze pierwszym 2. KGPCI- 
DGGIHG, 3. JKYBAHHWSHO, 
4.EWZCUTVCCOO,5. KOXAFR- 
FUFCA.6 IIXAWSLUFCW.7. QG- 
KAUOYKLUG. B KGOAWW 
LPMBG, 9. JHNAULUSFTC 


IPTGN8FF. 82. IIPTGNGCFO, 
83 LQTFNGADFK 84 STFNGILEFF, 
85 TGNGAHVFF0 86- GLGIHWTG- 
FG 87, NGCLVTFHFF 88 GKMUVO 
UIFF. 69. 6CHSUFNJFR 90. IH 
SUFNGKFL91. MPUNJFGL.FM92.SU 
G LG1LM FN, 93, U FNGC H W N F J, 94.FL 
GIHTUOFL, 95. LGALWUFPFL, 
96 .GKLU U N HOFI, 97. G C HQTE MBG F, 
98.1IPTEMGCGM. 99 MPTDOGADGK. 
100 STEMGKLEGG. 


NATO ASSAULT COURSE 

Commodore? V 

Przechodząc przez bagno spróbuj 
wskoczyć jak najdalej do środka i biec 
- na szybsza metoda. 


MERCENAftY 

Atari 

Kontynuacja z numeru czwar¬ 
tego od SHIFT 1 do SHIFT 0 - 
ciąg ujemny, tzn. poruszanie się 
do tyłu Y - zgoda na kupno, N tt wss 

odmowa kupna, E - zjazd windą Uzupełnienie podany w numerzr 


NORTH 



do podziemi 

MIECZE VALDGIRA 

Atari .1 

Taktyczna meśmierte ność: za¬ 
trzymaj się na progu każdej kom¬ 
naty i trzymaj strzał dopóki me 
zn sz czysz wszystkich duchów 

MORI LEMMINGS, OH HO! 

IBM PC 

Kody 2.IHRTDNCCAD 3.LRT 
DLCADAO. 4. RTDLCILEAH, 5. 
VLHCAiVFAH, 6. DLCIHVTGAJ 
7,LC ALVJD HAG 8 CIMTTDLiAO. 

9, CAHRUC 
KAK IT.IRU 

DLCILMAG, 13. UDLCAHVNAJ, 
14 DLCIHYUOAS, 15. LCALVUD- 
PAP, 16 CILVUDLQAI, 17, 
CAHRTFLBBL 18 IHRTFLCC- 
BEM, 19 LRTFLCADBR, 20 RT 
FLCILEBK, 21 TFLCAHVFBD, 22 
FNCIHUTGBN 23. NCCLWTFH 
BO. 24 CILTTFNIBS, 25 CAH 
RUGLJBF 26 KHSUFLCKBO 27 
LSUGLCALBM 28. RUGLCILM 
BE, 29 WNJCGIYNBL, 30 FNI- 
CHVUONH 31 NCCMUUGP8H 
32 BOMUWGJOBR. 33. CCI- 
OTEMBCO, 34 KHRYLMBCCP 
35.LSVLICADCI, 36. PTDMC LE¬ 
CI, 37 TOMCAHVFCD. 38 EO 
CIITTGCO, 39. OCCLTTEHC 
40.CKLVVLKICM.41 CGI 
KJCK, 42 KHSUOMCKCO 
LPUEMCELCN 44 PU 
CIMMCD.45. UEMCAHVNCN.46. 
MICOHYWOCS. 47 MCCLVU 
EPCF, 40 CILWUEOGCP, 


pierwszym tips na Amigę dztata rów¬ 
nież na Atar ST oraz na PC 


ONE MAN AND HIS DFtOID 

Atari 

Kody: 1 NONĘ, 2 BUBBLE 3 
ATARI, 4. FINDERS, 5 GENETIC 
6 ZAPPEO. 7 MEGASONIC, B Tl- 
MEWARP 9 ECTOPLASM, 10 GOR- 
GEOUS 11 SEASIDE, 12, GIZ 
13 KINGKONG, 14 HOLOGRAM 
morę to come 


ONE ON ONE 

Commodóre 

Naciśnij jednocześni Q, W A, S - 


PARABOL STARS 

Amiga 

Napisz AWORO Następnie FI Fi 0 
- zmiana planety. 1 .. ,7-skipper leveli, 
X - ekstra planeta L - więcej żyć, C - 
w ęcej kredytu, B - bonus ievel, M - 
cud. Y - skończenie planety, G - zni¬ 
szczenie przeciwników, D - samozni¬ 
szczenie. 




PIPĘ 

Am 

Kody: TlCK OOZE, BALI D 
BLOB. WILD 


POLE PDSITION 

Atari 





osms 

Amiga ,. 

Kody 1. SAHARA. 2 P1XLER$. 3 
BLOCKOUT, 4. BLOCKADE 5 SPHt- 
NX 




49CCHSTFOBDD 50 

KHRTGMCCDK, 51. MSTNt 
CADDK, 52 RTGOCILEOO, 53. 
UNICCHWFDP. 54. NlCOi 
WVGDN, 55 OCELTTFHDO, 56 
CIMTTNKIDK.57.CAHSUGMJDJ, 
58 KHRUFOCKOE.59 MPWFKC 
GLDS, 60. RWNICOMMDD, 61| 



Przygotuj się zawczasu na d 
kręt w lewo - to jedyny ostry zakręt na 

całej trasie. 


PONO 

Atari 

Kody 

Mi 



LAN ^. 
WINDA 


tetepor 
RAS M 


jrtacyjne: DARAS TU 
MIMAS. KUSZA, TfRUS, 
RADIO 













































































































PREHISTORIK 

Amiga 

Na 1 poziomie można wejść do wo¬ 
dy tam gdzie nie skacze rybka. 

IBM PC 

Uaktywnienie cracka uruchom przez 
<1 bat podczas gry naciśnij jednocze¬ 
śnie CTRL+ALT trzymając je naciśnij 
kolejno 1,2, 3, 4. ENTEI 





i 

ma 

ka i 
me 


PRIiHCE OF PERSIA 2 

IBM PC 

Uruchom grę wpisując zaklęcie prince 
maklnlt Dz ęk temu SHIFT T butel- 
energu więcej, SHIFT I - odwróce- 
ekranu, SHIFT 8 - efekt c eni, SHI¬ 
FT K - butelka energii mniej. SHIFT 
W - płynne spadanie, K - powaleń e 
przeć wnika i kilka innych udogodnień 


l 


W 


LUFIDO B HAVULO. 9 LODISE, 10. 
HIFUHI, tt. OfVIBI, 12. HEDIDA, 13. 
DAFALI 14. HUVESU. 15, DA DO HA, 
16 SOFOBO, 17 DIVIDE t IB. SIBADI. 
19 BEFEDO. 20 SAVOLf ( 21. BUDU- 
SU 22. LIFOHU, 23 BOVlBE 24 Ll- 
DADA, 25. 8IFALO. 26. IEVUSA. 27 
HADOHI, 28 LUFIBO, 29, HIVAOA, 
0 DODAŁO. 31 HIFUSE* 32. DIVE- 
E, 33. SEBJDI, 34 DUFLJDI, 35. SU- 
VIBU, 36 OIDUDI, 37. SUFELU 38 
BIVISA, 39 SEDUHO, 40.BEFIBE.41 
LUVUDI, 42 BUDOLO. 43 LIFlSA, 44 
HAVAHU 45 LIDEBU 46 HEFODE, 
47 DEVOLI. 4fl HUDISO, 49 OUFA- 
HA, 50, H1VEBI, 51. DADODU, 52 Sl- 
FDBA. 53. DEVODU, 54 SEDILE 55. 
BUFASE.56. SUVAH1,57. BtDUBI, 58 
LAFODU, 59. BIVtLI, 60. LEDASO, 61. 
BOFAHA 62. LUVUBO. 63. HUDEDE, 
64 UFIU, 65 HAVUSO, 66. DODIHA 
67 HETUBE,68. DOREDU.69 SUHl 
BE, 70 DUTUB1, 71. SIRILO 72 DA 
HUSA, 73 SOTOHI. 74 BERIBO, 75 
SOHADA, 76, BITTELO. 77, LUfiOSE. 
Amiga 78. BlHOHf, 79 LATIBf, 80 HORADI 

Start z lotniskowca napisz DAE. na 81 LEHELU, 82 HOTOSU. 83 DARU 
końcu rozbiegu joy góra na ukos C, D HU, 84 HUHOBA. 85, DITIDO, 86. 
- zmiana uzbrojenia. HARABA, 87, DOHADI, 88. SATULO, 

89 DOROSA, 90 SAHIBO. 91 BUTA- 
BU 92 SIRADE, 93 B1HULI 94 LO- 
TESI. 95 BARIDA 96 LOHUBl 97. 
BATIDU, 98. LURULA, 99. HIHESO, 
100. LITIHE 


RAID 0VER MDSC0W 

Commodore 

Aby wylec eć z hangaru należy lekko się 
wznieść (F RE), a następne nacisnąć F7. 





T, 


rum 

Kod 9980918605609007 


RICK DANGER0US 

Atari ST 

W przerwie podczas i 
ciśnij T - nieśm erlelraść 

RIDT 

Atar 

Na początku gry napisz ZYCIE TO 
WALKA neśmiertelność, 

RUM RUNNER 

Atari 

Naci skając klawisz SELECTtuz przed 
stadem zmieniasz planszę, na której 
będziesz pływać 

SEA WOLF II 

Atari 

Naciśnij na planszy tytułowej 
OPTfON, następnie START szybszy 
strzał i mniej bomb podczas gry. 



Commodore 
Przerwij walkę z zielonym straszy 
dtem i stań w lewej części ekranu. Kie 
dy przeciwnik zbliży się skocz joy 
prawo góra - znajdziesz się w następ¬ 
nym etapie 

STREET FH3HTER II 

Amiga 

Zatrzymaj grę t napisz 7KIDS moz 


musisz ponownie przeładowywać bro- 
n L udż ie zwe rbowani przy użyci u Per- 
swadafora (PERSUAOERTRON) pod¬ 
noszą broń poległych i stają po two|e] 
stron e, Do werbowania agentów po 
trzebny jest Perswadator i Karta Do¬ 
stępu (ACCESS CARD). 

Ustalając zerowy podatek poprawiasz 
nastroje społeczne Jedna apteczka 
(MEDIKfT) może uzdatnić wszystkich 
agentów. Klikając myszą pomiędzy 
ostawiasz ich symetrycz 
me wokół wskazanego punktu. 

Serią z karabinu możesz zatrzymywać 
pojazdy 

f ERMII 

IBM PC 

Kody top/bottom 1. 6334/5705 
9961 2295 3 4627 5436,4 3! 

5 1B69/9894 6. 4664/7711 
8723. 8 9741.3035. 9.1842/9040, 
3942 6729. 11. 3548 4966, 12 7376 
5537 13 2082/4833. 14. 4639.930. 
15 2306/5021.16.6270 5929 17.5097 
9161 IB. 4031/1150. 19. 3430 8909 
20 9758/6422,21.9655/6359,22.6483/ 
4041 23 3602/9374. 24. 4596/8281, 
25. 4734/1999 26 4932/1024 

THE ŁASI V8 

Atar 

Klawiszo ogia spacja - starł, M/N - 
prędkość, A/Z - sterowanie góra/dół 

THEATRE EUR0PE 

Atari 

Kod do wyrzutni rakiet - MIDNIGHT 

SUN. 

TIGER MISSION 
Commodore 

Połóż coś na klawiszu RUN/STOP - 
ułatwia grę 


- 8 D2B0 - 2, D39 - 4. D76 - 4. D87 
-3. D96-5, D26-5. 

WINTER GAMES, ACCOLADE’91 

IBM PC 

Lądowanie ze skoczn ENTER 
w chwili pojawienia się cienia skoczka 
na śniegu Reakcja musi być natych 
miastowa, bo inaczej pyskiem w śnieg 



W0LFENST! 

IBM PC 

Wczytaj grę z parametrem, next Pod 
czas gry nac śnij jednocześnie TAB. 
CTRL, ENTER Następn e TAB G - 
nieśmiertelność, TAB I - broń i amuni 
cja, T AB N - przec hodzą nie przez śc a - 
ny, TAB W-wybór poziomu, TABO- 
mapa, and morę 


)RLD SOCCER 





iwość gry w dwie o 
zawodnikami 


mi samymi 


SHAD0W DANCER 

Amiga yy 

i, napisz GIVE ME INFINTES 3 



SUPERFR0G 

Amiga 

Kody: WORLD 1 
3. 447464. 4 747822; WORLD 2 
1 392822, 2 446364, 3 984448. 
4 477444. WORLD 3 - 1. 343522. 
2. 882311. 3, 992334 4 091332. 



* 

'Z 


nieograniczona ilość żyć. 


ORLD 5 —. 1 - 467464 2. 818234, 
182394, 4. 298383 WORLD 5 - 




SIMPS0NS, THE ^ _ 

Amiga 

Napisz COWABUNG A - ułatwia grę, 
EAT MY SHORTS - skipper iev e lu 
SHEEPIN A GROUP WEARINGMATS 
^ograniczona liczba 2yć 



SKIDZ 

Arrrga 

Naciśnij jednocześnie FIRE, 
- nieskończona energia 



1, 452234, 2 984841, 3. 363772 
4 093152; WORLD 6 (księżyc) - 1 
387211,2 961122,3.017632,4.398112, 

SWAT 

Commodore 

Do ukończeń i a pierwszego etapu |po- 
trzeba i wystarcza dojść do skrzyżowa¬ 
nia. wykosić wszystkich i zastrzelić 

ścia w masce. 



SWITCHBLADE 

Amiga 

W tabe i HS 

ę pnie klaw s 


napisz POOKY. Na 


r ' 

Jaw iszgJ. 5 z ima na levelu. 

**‘ tr *** 


TIRES 

Atari 

Po przejechan u przez grad spada 
jących kokosów zbliż się możliwie 
szybc ej do p rawego końca e kra nu ' 
dy po dotarciu do jeziora będziesz mógł 
skakać po wodzie - dzięk temu smok 
nic ci nie zrób: i będziesz mógł wjechać 
do jaskini Przed wystartowaniem, kie 
dy komputer pokazuje fragment po 
przedniej gry. naciśnij SELECT - wy 
bór !evelu początkowego klaw szatni 
1 .4 NastępmeOPTION-wybórtjczby 
graczy 

TOYOTA CELIGA RALLY 

Amiga 

CTRL C - zatrzymanie czasu. 

UNDER PRESSURE 

Amiga 

Zatrzymaj grę i napisz GRYMALKIN 
ępnie FI . F4- zmiana levelu, 1 .8 
wybór brom, 9 osłona 
Atari ST ‘ 

Podczas gry napisz OCCA' THE 
NOO. Następnie FI skipper level . 
1.9- zmiana amunicji. 


, 


na, podobny efekt jak w 

SPELLFIRE S0RCERER 

Commodore 

Naciśnij RUN STOP-uzuf 

ST0NE AGE 

Amiga 

Kody; 2 BOVIDO, 3. SfDULA, 
BIFISI, 5. LOVUHO 6, BA0EDA, 


4 

7 


SWIV 

Amiga 

Naciśnij HELP podczas wybierania 
pojazdów - sterowanie samochodzlka 
joyem 

SYN0ICATE 

IBM PC 

K»lka przydatnych informacji opera¬ 
cyjnych Przerywając misję (ESC) nie 


WEEN - THE PROPHECY 

IBM PC 

Kody Cl7 - 0, C77 - 3, A244 - 6. 
D76 - 4 A48 - 7, B153 - 7 t A50 - S, 
A191 -6, C238 4 Cl78 -6. D228 - 

2. B223 - 4, D219- 4. C76 - 5, D143 

- 6. A9 - 2, B23 - 5 0281 - 4 0232 - 

3. B38 - 4, Dl 12 - 8 C274 - 5. C139 

- 6. Cl9 - 5, 035 - 7, A20 - 3. A260 - 

4. A54 - 3, BI 68 - 6 0232 - 3, B38 - 
4 CIII - 5 P C196-4,C228-3,D112 







ale już bez szans na awans, naciśnij 
RESET - jako SARAJEVO rozpoczy¬ 
nasz rozgrywki w silnym składzie. 

XEN0N il 

Amiga 

Pauza,trzymającspaqę napisz RUS 
SIAN AIR. Następnie N - przenosi po 
rrrędzy scenami. 

XYfi0TS 

Amiga 

W HS wpisz się jako ALF. 

Z-0UT 

Amiga 

Naciśnij J z numerem eveluod t .. 6 

ZYNAPS 

Com modom 




Typy I Trepy zeszły tlę w bra¬ 
mie po raz piąty. Nie przeszkodziło 
im ani sierpniowe słońce, ani awa¬ 
ria lodówki w beerpunkcie. Zajmu¬ 
ją dwunastą część powierzchni nu¬ 
meru, a nowych wciąż przybywa 
w oszałamiającym tempie. Oby 
chciały działać - wtedy wasza pra¬ 
ca, o wielcy tlpsarzy, nie poszła na 
marna. 

P.S, Strzeżcie się fałszywych 
proroków, którzy z głodu fałszy¬ 
wymi tlpsami do fałszywych gier 
(III) karmią was. 

Dzif kujemy następującym 
autorom tipsÓ w; Marcin Kłyszyński, 
Tomasz Szwabe, Daniel Jamróg, 
Łukasz Żukowski, A.WJJ., 
Adam Faryno, Adam Krzysiek, 
Andrzej Przewoźnik, A ragom. Asik, 
Axl Rost, Cizik , Dachówa, 
Dariusz Barański, Domini, 
Dżieju i Keni, Filip Rozsas, Filut, 
Gązoi, Grzegorz liski, 
Grzesiek ,^iCID" Zygan, 
Jacek Mazur, Jajo, 
Jarek Czechowski, Kapsoft, 
Krzysztof Gonsior, Maciek Rokosz, 
Marcel, Mateusz Baraniak, 
Michał Gawryszczak, Mr Gregor, 
My nar, Pat—trick, Patryk Kozłowski, 
Pa wet Chmięto wice, 
Paweł KuJUkowski, 
Radosław Jankowski, Kreator, 
Piotrek Soboń, Radek Michalski, 
Betut, Radosław Jankoski, Kreator, 
Roman Gronatewski, 
Sławomir Pająk , Sebastian Sauć, 
Sobek, Tomek Traczykowski, 
Zając i inni 


mwu tus 15 







S-łę aką stanowią wofska otnio* poznano ju i 
dawna, lecz siłę eskadr het kopterów poznane dopiero 
w Wietnamie Amerykanie uiywari lam powratrine] 
kawa em do rćiżryoh celów - transportu piechoty 
rannych zaopatrzenia wreszcie dc akty bojowych 
Równe: w Afgajastane armia sowiecka wytorcysty 
wala helikoptery w walce z afgartskim partyzantami 
Rosjan® ponoś li straty ty ko całego że Afgańctycy 
tfysgonowa amerykańskimi wyrzirtriami Slirgar 
Największego uznana śmigłowce doczekały się 
podczas operaty Pusiyrm Burza w Zatoce Perskiej 
W czase rczpo^ęaa ofensywy lądowe. Śmigłowce 
(głównie UH-GO ICH 47) przerzucały znaczne Ilości 
piechoty na cdegłcśó okuło 50 km wgtąfc pozycji 
rackich Takie ne próżnowały śmigłowce bojowe 
główna AH-64A Apache). które znszezyły ok. 500 
pojazdów opancerzonych przeciwnika Jeden z bata 
li omów 229 Brygady Po^atrzno Desantowej zniszczył 
50 czołgów w .ednei tylko bitwie 
Sukcesy wopk sprzymierzonych byty także wyn 
kiem badzo wysokiej technika wojskowej .edrak trze¬ 
ba zaznaczyć ze osiągano je w bardzo trudnych da 
sprzętu i ludz warunkach. Wnjra w Zatoce Perskiej 
i operaqe podczas jej rwania ukazują możliwości Uri 
gtowców zarówno bojowych jak transportowych 


MMbŁOWCE i brom 


AH-64A Apache - podstawowy helikopter bojowy 
airriH amerykańska; Używany do różnych cdów - 
niszczenia naziemnydi umocnień obronnych, ataku 
rtoopancerzanepojaz^r przeciwnie, zwaczaniaokrę 
lówitp- Ptorwsty fet odbył się 30 września 1575 r Cd 
lego czasu hel kopier przeszedł weto nrawacy. szcza 
gć : r*ew dziedzm ^ekirontto pokładową. Jego osła - 
leczna wersja to AB GZA Maksymalna prędkość 365 
kmfli, zasęg z pełnym zbiornikami - 689 km. 
AH-64C Longbow Apache - zmodernizowana wer 
sjaAh-G4A Najweznejszązmianąjosiwprowadzene 
radtotokatora nowej generaty do naprowadzania poci¬ 
sków Halltire Mamocn qszy sitek i lesłfeptej przystoi - 
sowany do lotów w htdrych warunkach 
AH-tW Super Cobra - ustępuje on pcla AH-64A. 
zarówno pod względem uzbrojenia jak i awonio po 
kładowej Jasi łakza powszechnie używany przez icl 
nictwc Stanów Zjednoczonych Maksymalna p , ędknść 
- ok 300 (tm/h. zasięg ok. 500 km 
AH-6 Oetender - śmigłowiec na ezący do kategorii 
lekkich śmigłowców bojowych Ograniczone możliwo 
te podwieszania uzbrojenia czynią go mato przydał 
nyrr podczas wykonywana misy Także mały zasięg 
1300 km) i mato prędtctefoA 250 kmft) me podwyz 
szatą jego wtórów 

OH-SfiO Kłowa Warrłor - śmigłowiec podobnej kasy 
jak poprzedni jednak brak zabudowanego działka 
czyni go rzarta używanym Śmigłowce to jednak 
zyskały duże uznam* podczas Pjstyntwj Burzy 
UH-60 KI - śmiołwwec transportowy umywany do 
przewozu pwciwty. rannych zaopatrzeń* Podczas 
wojny w Ztoocr Perskiej używany bardzo często Na 
pustym h*!*opwry te wykazały stę bardzo dużą nera 
mhetot 


AH-G6A Comenche Scout k Gunahip - modę* 
prototypowe Śą to śmigłowce nowejgereraą, dające 
mniejszy ślad radarowy mz inne helikoptery Mają łez 
nowoczesną awionkę pozwalającą wykonywać bez 
problemu misje w dzień jak • w nocy a także bezjko 
Hercowy ‘ot przy zerowet widoczności, Aby zmn*} 
szyć sad radarowy, broń mają pod k a banu (pamiętaj 
o idn otworzeniu przed odpa-emem) Są to śmigłowce 
bardzo drogie 

Stlnger - pocisk przeciw obliczy naprowadzany na 
cepie, za&ęg ok 6-10 km Dość dobry, jednak ne 
należy spoć* owa* się stuprocentowej celność ( tei 
szczeń. 

S dewlmter - pocisk barćzej przeznaczony da my 
ślwców nzda beHtopteww Zasięg 15-20 km Po 
odpaleniu nozesz być prawie pewny trałtews i zni 
szczera 

Sidearm -rakieto przeznaczona do mszczona wszeł 
kich radarów I Staci radarowych. Zasięg ok 15 km 
Bardzo dobra do mszczenia wyrzutni rakiet namierza 
lących dę radarem 

Hellflre - podstawowy pocisk przeewpaneemy Ke- 
rcwany asorowymsysterneranam-erianiaceudajea 
99% pewności trafienia Bardzo dobry do niszczenia 
ceicw zarówno opancerzonych jaki budynków Także 
przy dużej dozo szczęścia możesz zestrzelić nm 
wróg helikopter. Zasięg ok, 10 km 
Tow-2 - także pocisk przeciwpancerny , jednak ra e 
zący do klasy gorszej od HeUire Zasięg ok 5 km 
Hydra 70 11247 - palcat niekierowanych rakei prze 
crwpancemych. Są to 70 mm rakiety bardzo dobrze 
spełń aące swe zadani* Jednak aby zniszczyć nimi 
ceł. trzeba trcebę potrenować Zasięg - 3 km 
Hydra 70 M255 - rakiety niekierowana, jednak prze 
znaczone do r -szczena słabiej epanoeraonych celów 
{zasięg 3 ton). 

Hydra 70 M261 -rakiety niekierowane przeznaczone 
do nłszczena csłów meopanceraonych Dobrze wy 
strzelona salwa czterech rakiet potraf- znieść każdy 
budynek. Takie bardzo dobra do mszczenia pechoty 
Zasięg ok 3 5 km 

SUIM t B A POD -podwtoszane2Q mkmeirowe działko 
przeznaczone ćo mszczenia osłów opancerzonych 
Jednak jest om bardzo trudne w użyciu, gdyż nie 
posada laserowego systemu namierzania. Można fi 
używać w odległości 1.5-2 km od celu 
GPU- 1 A POD - podwieszany karabin maszynowy, 
0 kaJibrce 7 62 mm Jest on przeznaczony do ruszczę - 
ma wszelkich csłów słabo opancerzonych (zasięg 
porwej 1 km}. 

ttoerlcfc - poask przeznaczony do mszczenia wszel 
kich cali* s we opBnceraonydi (także do bunkrów) 
Diięta bardzo detoemu systemowi newwzania jest 
zarazo skuMcry 

Peoguln poesk przeznaczony do nuzczerra wsaei 
kich celów nawodnych . Jego ska raźna jesl bardzo 
Cuh ' fwtrak on zziocxnawst duży stołek. Zasięg ma 
tardzodjzy -0* 45 km 

Hełitraak oocwk.praeznicMny do mszczer-a lekko 
opancerzonych oetow Mozę on tokze łrafć w nisko 
ecącyitełikatyer Jegożaoęgwyiosiak 7bi jednak 
nte test to nattefszy ooosk przeowpancercy. 

HedtWe WWW - zmcdermzaiirana werqa zwykłego 
Hatoira przeznaczone dla hfrikopnra Ah 64C 
Cannon - jest n woutowane K minfretrowe 
, naprowadzane leswcwoi w cc' Pc 
ono ruszczyć zarówno oparreerzene 
czołgi jaki budynki jedyną ^ w2<ją jest 
zasięg-pomzej 15 km 

** 




.. .usłyszą) w słuchawkach glos drugiego 
p>lol3 - Target Lett Odruchowo pochylił swo¬ 
jego AH 64 i cel ukazał się na HUD zie Po 
Chwn w stronę racki eg o czołg ulecal Heiifire 
Dowódca iracki ego pluton l czołgów T-72 zdą 
zyt tylko krzyknąć AH 64 przemknął nad pło 
nącym juz czołgiem.' 

GLłNSH IP 2000 okuie srę w śoslęi czolów 
ce symulatorów śmigłowców bojowych. Daje 
on rnoiiliwość wykonywania m sji różnymi śm 
gtowcam w trakcreświatowych konfIWowzbrq 
nych W grze występu.ą elementy strateg ez 
ne, ednak są one dodatkiem do doskonałego 
symulatora GUNSHIP2000 ma jeszcze jedną 
zależę- nie ma wygórowanych wymagań ^srzę- 
lewych a m mo to oferuje bardzo duże możlii- 
wtjśc dowodzon e ki koma helikDpłeram to 
Cienie całej sari Mew Jest to jedna z ep 
szych gier. jakie dotąd zaserwowała narc^rma 
MICROPROSE 


DOPRAWA f MISJE 


Po wybraniu teatru działań określaniu ro 
dzagu fotu. czeka erę odprawa Na mej pozna 
jesz zadań b taktyczne (MlSDtOhl ORDERSi, 


wsparte raportami sekcji meteorologiczne,, oraz 
wyw ad u wojskowego, wraz z odpcwiedn ą mapką 
Masz tez ostatnią szansę na wycofanie się z nvs 
(DECLINE). esli z jakichś powodów przestała ci 
ona odpowiadać 

Następne uzbrajasz maszyny (OUTHT SUM 
MARY). Komputer zawsze sam dobiera uzbrojenie 
dla całej twoe; ek py. |ednak rob to zupełnie bezna 
dtejme. węc konieczre są ręczne poprawk 

Określasz tez e pa': wa ma zabrać heIIkopter 
ile amunicji do dzalka i ile bierzesz ftor i Sm ec 
Możesz także zmienić helikopter na bardziej od¬ 
powiedni dc danej misji (często komputer daje o 
jak ś złom zamiast porządnego Apacza] Po za 
poznaniu s ę się z rozkazami i uzbrojeniu okre 
ślasz poziom trudnośo Ciekawą opcją przy okre- 
ś aniu poziomu trudnośo jest konfigurowa nie rn oz 
kwośo drugiego pusta. Nie został on pominięty 
mozesz mg przydziel obsługę anty raki et ową. 
bądź broni (tub obie naraz) Reszla opcji ad 
typowa (lądowan a widoczność twair umiejętno 
ści przeciwnika Ip) Po zakończeni odprawy 
nac skasz czerwony przycisk za chwśę jesiteś 
gotów do Otu 

W grze jest kilka rodzajów misj>, kJóre natęży 
wykonać Rodzaj misji wybiera komputer, jednak 
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Apac&rwie 
miewali 
różne misje 
do spełnienia. 

Cmsem lo było 
na lądzie , 
cmsem na wodzie, 
a czasem w górkach. 
Apaczo wi* znani hyh 
z doskonałego wzroku 
i z tego, 

le byli niezłymi 
wojownikami 
Do najlepszych 
i najbardziej 
nieugiętych historia 
zalicza słynnego 
Apaszowskiego 
wodza - Śmigło! 
Śmigło oraz jego 
młodszy brat Wirnik 
są naszymi idolami, PC 


Parni ftaj młody czytelniku , u 
Apaczowie i ich kobiety - 
sąna tn 
















Leci sobie 
Apacz i widzi 
okręt. 

Co robi 
Apacz? 

No oczywiście 
Apacz strzela. 
I co dalej? 
Dalej trzeba 
usunąć plamy 
ropy, żeby 
nie truć, PC 
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wykonywana Komputerowe dowództwo przydz e 
la zawsze dwa cele PR MARY - cel główny, który 
trzeba koneczne znszczyć aby ms.a została 
zaliczona i SECON0ARY - ce dodatkowy który 
także trzeba zn szczyć |ednak me jest ort tak 
ważny jak główny Mis.e do wypełnień a mogą być 
różne 

RECON - masz za zadań e dowiedzieć się Co 
w trawie piszczy a dokładne], musisz dolecieć do 
okreś cnego sektora i zorientować się. Jakie siły 
wroga tam stacjonują Ten typ m-sji jest bardzo 
trudny i bardzo łatwo oberwać przy wykonywaniu 
takiego zadania 

POINT ATTACK - Miejsce które musisz zaa¬ 
takować Najczęściej w tym miejscu możesz spo 
tkać (oprócz ochrony) różne budynki, rat'rena 
lotnika :tp Wszystkie instalacje wroga które tam 
spotkasz musisz zniszczyć. 

I MERCE PT ENEMY Masz za zadań e prze 
chwycić poruszające się wojska wroge Mozę to 
być zarówno ekład lotniczy wrogie hdikoptęiy) 
jęk pluton czołgów, ciężarówki mne poruszają 
ca sę pojazdy Takie maj# także est bardzo 
trudno wykonać, gdyż cel zmienia n ejsce położę 
ma gdy przy lee sz nam lejsce m oże już go tam nie 


być Ce poruszjący s ę można zarówno gonić 
,ak ^ zbliżać się od stony w którą sę porusza 
{obie metody są dobre, jednak często obie 
zawodzą). 

SEARCH AND DESTROY - Znaleźć znl 
szczyć Gdzieś w pobliżu miejsca oznaczone¬ 
go przez dowództwo znadu.e sę twój ce 
Musisz go odszukać (co jest często bardzo 
trudnej a późne; zniszczyć (co est często 
jeszcze bardziej trudne) Celem takim mogą 
być zarówno budynki jak i sprzęt wojskowy 
przeć wnika 

piCK UP TROOPS - gdzieś jest pluton 
piechoty, który mussz zabrać i odtransporto¬ 
wać do bazy Na miejscu gdzie będzie pi echo 
la będzie zaznaczony krzyż (będzie także 
przyjaciel sko m achał człowieczek którego me 
należy zabijać) Musisż ty ko wodpow-edmm 
miejscu zniżyć sę lub wylądować, a piecho 
c a™ wsiądą sami na pokład 

DROP ORF TROOPS - operacja przeć w 
na do poprzednią Tym razem zamiast zabrać 
piechodarzy musisz Ch dostarczyć. 

DROP OFF CARGO miąa bardzo podob 
na do poprzednią tylko zamiast piechoty 
transportujesz sprzęt wojskowy 





ve tylko 
A paczki 
ecie, PC 


SEARCH AND RESCUE - Mus sz urato¬ 
wać zestrzelonego pi ota Zwykle ba rdzo trud¬ 
no jest go znaleźć. 


MAPA I LOT 


Na mapie masz zaznaczone cele - duża 
klerka P oznacza cei główny, Scel dodatkowy, 
zaś położone bazy określa literka B a także 
gest baza pomocnicza w którei podczas misji 
możesz uzupełnić pa iwo i amunicję Na ma¬ 
pie zaznaczasz punkty kontro na dla swojego 
a Jop :ota (dla siebjyakze) Także na mapie 
wyda esz rozkazy swom śm głowcom (jeśli 
masz stopień ot ce rs k i otrzymał eś g rupę śmi - 
g łowców pod swoją komendę) Po lewej stro¬ 
me znajduje się krótki opis stanu każdego 
śmigłowca w którym są typowe inlormacjje; 
o uszkodzeniach. Idśc bron paliwa Mczesz 
okreś ić gdue mają lecieć twoi podwładn. 
określić ich szybkość (SPEED. wysokość na 
jakiej będą lecieć ALTITUDE). może sz zabro¬ 
nić im używania bron kazać wylądować, prze¬ 
grupować się uciekać, bądź zrzucić ładunek. 

Po naciśnięciu spacji otrzymasz obraz 
terenu z satelity, w bardzo dużym powięk¬ 
szeniu Na tym powiększeniu zaznaczone 
są wszystkie górk dołki, więc staraj się 
wykorzystywać powiększoną mapę do wyty¬ 
czania trasy swego lotu Gdy twój radar 
pokładowy wykryje jakiś cel. automatycznie 
zostanie on naniesiony na napę i po ode 
rwaniu się od wroga możesz zaplanować 
kolejne uderzenie wykorzystując naturalne 
właśc iwości terenu .gdyż będziesz wiedział, 
gdzie znajdują się jogo pozycje Cela wyk-y 
te przez twoich podwładnych są również 
nanoszone na mapę Bardzo ułatwia to wy 
dawa nią I m rozkaz ów, j eś! i walczą da leko od 
Ciebie) Mapa stanowi część strateg czną tej 
gry i nauka posługiwania się mapą jest rów¬ 
nie ważne jak nauka pilotażu 

Kokptu szczegółowo omawiać me będę. 
muswz opanować lot sam Do wyboru jest 
kilka śmigłowców, jednak mimo to ze różną 
*ę znacznie kabinami, przyrządy pozostają 
podobne Mamy do dyspozycji HUD podaje 
wysokość względną (od powerzchm żem), 
prędkość, kompas, punkty wyznaczone na 
mapie, stopień przysp eszema czasu, godzi 
nę. pozycję helikoptera Wskaźniki w kabinie: 
kompas wielofunkcyjny wyśwetlaez, wska¬ 
źniki uszkodzeć, itp 

Lata a podczas wybranej opcji EASY jest 
bardzo proste - wznoszenie korygujesz prrepu- 
stneą, pochylasz dziób na mar lecisz O we e 
trudneisze i ta niejsze) jest latanie podczas 
lotu rea! stycznego (REAL ST C gdyż wtedy 
helikopter zachowuje srę tak, jak podczas praw 
dziwego lotu np przy skręcie musisz korygować 
wysokość nachyleniem bądź przepustmeą, tak¬ 
ie zatrzyman e sę w powietrzu podczas stu 
realistycznego jest sinym cyrkiem (albo lec s ę 
do tyłu . a bo wznosi lub też opada) Jednak 
tylko podczas latania na najwyższym poziom e 
trudność GUNSHlP 2000 może dać graczowi 
naprawdę wee przyjemności 


JAK GRAĆ BY NIE SPASĆ 


N ewątp we ta parę rad nie ustrzeże tę 
przed spotkaniem zgubą ecz moziwe ze 


pozwolą ci utrzymać się w powietrzu trochę 
dłużej. 

- Zawsze przed wystartowaniem zaznacz 
na mapie drogę, którą będziesz leciał. Zwróó 
uwagę na góry gdyż mogą zrobić o niezłe 
kuku Jeśli masz zainstalowany UPORA DE 
i walczysz na c 'pinach, uważaj na asy, gdyż 
taż możesz się o n e rozbić 

- Trzymaj sę ni sko Lecąc powyżej 200 stóp 
uważaj sę za martwego, lecąc poniżej 50 tez 

- Jedną z gorszych formacji {najczęściej 
wysyła cię do paehu) jest piechota gdyi na 
częśc lej nie masz żadnej b 'on op róczdi alka, 
która mogłaby ją zn szczyć. Dz alko dzala 
ednak ponze 15 km zanim się ib-eysz, 
jesteś martwy Aby załatwić piechotę musisz 
ba rdze drastycznie się zn izyć (20-30) stóp i na 
lakę; wysokości zbliżyć się na odległość strzału 

Jeśli n b mozesz zna ezć swojego celu 
(często tak się zdarza) wznieś się bochę po 
staj po okolicy Poszukaj za wszystkim gór¬ 
kami w pobliżu Często na Filipinach należy 
dostarczać pacholę na polany, zaś konwoje 
jeżdżą drogami otoczonymi lasem 

- Bardzo trudne są misje, w których trzeba 
przeprowadzić rozpoznanie i musisz być bar 
dzo ostrożny przy ch wykonywaniu. 

Uważaj na wiatr gdyż silny może mość 
cię 2 kursu 

- B erzpod uwagę warunki atmosferyczne 
Szczegć me fajne są efekty gdy lata sę w te 
reme arktycznym, gdyż burze śnieżne ogram ■ 
czaj ą widoczność do zera (może |estem wari a 
tem aa uważam ze świetnie lala sę w mle 
ku) 

- Na Antarktydze wpływ pola magnetycz¬ 
nego Ziemi jest tak duży ze kompas staje sę 
bezużyteczny. 

- Gdy jednemu ztwoch podopecmych 
zabraknie pa wa. każ mu wylądować, gdyż 
nie przyjdzie mu to do głowy i spadnie, atobe 
dostanie się w baz ę. 

- Gdy jesteś tak postrzelany, ze me masz 
szansy wrócić do bazy, wyląduj i wciśnij At-E 
- zawołasz helikopter ratowniczy . eśk n.e 
znajdą erę patrole wroga, to przeżyjesz). 

- Jest jeszcze jeden sposób na przeżyt e 
-autorotacja -gdy spadasz, szybko wysprzęgt 
silnik pochyl nos i gdy będziesz nad ziemią, 
wyprostuj maszynę wtedy spoko; me usiądziesz 
na ziemi. 

No cóz pozostaje ty ko wystartować, os ą 
gnąć wyżyny otnictwa, być najlepszym zgi¬ 
nąć w głupi sposób. 

KaYteck 

Dystrybutor: PS Computer Group 

Klawisze (nie wszystkie) 

Ft - F9 Widoczki 
FiO-maps 

1 - 4 - rodzą, salwy pocisków netoerowarych 
5-aulopikri 

G - zmiana punktu nawigacyjnego 
9 - sprj ęgiene silnika z rotorem 
0 - AUTCWYER - zatrzymani# w powietrzu 
*t- - zw ększMi erzmrejszenifi oągu 
Batkspace-zmiana c#u 
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A juz myś I ałe m, z e L U C ASF! LM dość 
ma g er i trwoni kasę zarobioną na IN 
DY IV, ale nie - chłopaki sprężyli s ę 
i zrobili Niejestto ani Park Jurajski, ani 
inny E.T., lecz po prostu kontynuacja 
pierwszego przeboju firmy - MANIAC 
MANSON. 

D A Y 0 F THE TENTACLE, czyli „Dzień 
Macki" wcale nas nie zachwyci! Gra 
jak gra - poprawna pod względem sce¬ 
na nu sza, gag i nawet śmiesz ne, ale cz y 
o to chodziło? Czekaliśmy chyba na 
coś więcej Mimo wielu świetnych po 
my słów autorzy skorzystali z wyśwech- 


(1793). Laverne za 200 lat (2193) na miej¬ 
scu pozostał tylko Bernard. Trójka będzie 
mogła komunikować się za pośredn ctwem 
CHRON-O-JOHNA i przesyłać sobie 
przedmioty. Zwariowana rodź nkaEd sonów 
na przestrzeni czterystu at będzie wyczy¬ 
niać niesamowite wariactwa aż skończy 
jako domowa, zwierzyna Macek 


odkryć e tajnego laboratorium pod zega 
rem Na korkowej tablicy wisi projekt ogni 
wa elektrycznego, niezbędny Rcagiemu 
do napędzania CHROŃ O JOHNA Dalej 
trzeba sobie juz radzić bez podpowiedz 


F reda. Ogran iczmy rozwi ąz a me gry do opisu 
czynności, które powinna wykonać każda 
z osób. a jak zgrać je między sobą, to 
będzie już wasze zadanie. Tego się me da 
powiedzieć, napisać - to trzeba samemu 
przeżyć 


tanego juz wątku podróży w czasie 
związanych z tym perypetii Nie moż 
na jednak stawiać samych zarzutów, 
bo TENTACLE to doskonała zabawa 
trudne wyzwanie. Proponuję, by ko 
rzystaćz ponzszego opisu tylko w wy¬ 
jątkowych sytuacjach - szkoda tych 
zagadek t pułapek, których w grze jest 
mnóstwo Za ecam zberać wszystkie 
przedmioty i koniecznie czytać wszel¬ 
kie poj aw ai ą ce s ę kom u n ikaty i to czy¬ 
tać tak, by je zrozumieć 
Tragecia zaczęła s ę w!edy gdyF o- 
etowa Macka łyknęia sobie ścieków z do¬ 
mu dra Freda Pod wpływom muta 
gennych ścieków Fioetowa postanowi¬ 
ła zawładnąć światem Czujny Fred poj¬ 
mał ją niezwłocznie, a Zielona Macka 
wezwała na pomoc niezawodną trójkę 
przyjaciół - Bernarda Hoag e i Laverne 
chudzielec, buce lał i trzpiotka) Niepo¬ 
mni przestróg uwolnili Fioetową, która 
odmiaskała w dal. by zawładną^ świa¬ 
tem Fred postanów ł wypróbować ma¬ 
szynę czasu CHRON-O-JCHN i wystać 


1 Wywołać burzę myjąc powóz. Wiadro 
i szczotka jest w składz ku,a pompa w kuch 
n (makaroni). Mydło można ukraść sprzą¬ 
taczce, gdy przyjdzie posłać rozwalone 
specjalnie d a niej łóżko w pierwszym po¬ 
koju na piętrze 

2. Ukraść koniow sztuczną szczękę, 
czytając mu d o s nu wiersze z ks iążk i otrzy 
manej od Bernarda 

3. Zabrać kotu mysz-zabawkę ze stry 
chu poskrzypiećtĄzkiem, potem zamienić 
materace, znów poskrzy pięć i capnąćmysz. 
Przyda się też wiadro z czerwoną farbą 

4. Spowodować umieszczenie w kon¬ 
stytucji USA klau zuli o odkurzaczach w piw 
mcy wrzucić do skrzynki ulotkę otrzymaną 
od Bernarda 

5. Usunąć drzewo spod okna pomalo¬ 
wać owoce na czerwono, potem podpu- 
sać Washingtona, by la Scal siekiefta 


3 razy kuchnia (-200 lal, dzU, za 200 
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€ Wymienić szczękę Washingtonowi 
poczęstować go wybuchowym cygarem 
od Bernarda i zaoferować kłapiącą szczę 
kę, od tegoż Jefferson wreszcie rozpal 
ogień, wtedy zakryć pledem komin i ukraść 
złote pióro ze stołu. 

7 Odwiedzić Reda w laboratorium pod 
arem: wymienić plakat HELP {od Ber¬ 
narda) na fartuch, potem dat naukowcowi 
projekt ogn wa, złote pióro olej Potrzeb¬ 
ny jest jeszcze ocet, dostaniesz go polem 
od Laverne 

6 Z baterią fartuchem udać się do Be¬ 
na pójdziecie na łąkę puszczać latawca 


Chron-o-Job n, Studge-o-Maiic oraz 
SuperSaiad Battery — nie opublikowane 
wynalazki Edisona, PC 


wrzucić do skrzyneczk w pokoju śpią 
cego grubasa Zabrać sweter i kon eczn ie 
sztuczne rzygi z korytarza. 

5. Łom pomoże opróżnić automat 
z ćw erćdolarówek w kuchni włożyć do 
pralki sweter i wrzucić doń wszystkie 
monety. 

6. Wyłączyć ściekcwnicę dźwignią 
poczęstować Freda kawą bezkofei- 



waną mozesz wreszcie podłączyć do swo¬ 
jego CHROŃ-O-JOHNA. 

9. Wysiać Pony Ekpressem list z kon¬ 
traktem, otrzymany od Bernarda Przed¬ 
tem przekazać mu list gratulacyjny, z tej 
samej skrzynk 

tO. Podmienić rzeźbiarzowi praworęcz 
ny młotek na leworęczny młotek, 
li Podrzucić krawcowej szkic pseudo 
fagi amerykańske; otrzymany nd Laver- 


ne 


BERNARD 


1. Zabraćz automatu dz ie s lęcioce ntó w 
kę, z biura książeczkę czekową i korektor, 
z okna ulotkę i p akat HELP. L st z grat uf a 
cjam otrzymany od Hoagiego przekazać 
Dwayne - zdobyczą będzie p sto et flago* 
wy i atrament sympatyczny, 

2 Atramentem potraktować klaser fila¬ 
telisty i za chwilę mu go oddać, ale juz bez 
jednego znaczka. Podprowadzić hamste- 
ra z klatki i umieścić go w Zamrażarce na 
korytarzu. 

2. Przekłuć klowna skalpelem otrzyma¬ 
nym od Laverne zabrać pudełko śmie¬ 
chu, W tym samym pomieszczeniu poj¬ 
mać kłapiącą szczękę za pomocą kratki 
w podłodze i dać się nabrać grubasowi na 
kawał z cygarem. Potem podm en ć mu 
pistolety i jeszcze raz poprosić o cygaro 

3. Z kuchni zabrać widelec, dwa dzban¬ 
ki kawy i lejek ze składziku. W pokoju na 
p ętrze włączyć rad©, przewrócić koiumnę 

, i zabrać kasetę video. 

4. Śpiącemu w łóżku grubasowi pod- 
kraśĆ klucze z drzwi, wymienić |e przed 
domem na łom, którym da się oderwać 
gumę z podłogi. Gumę pozuć, a otrzyma¬ 
ną dziesięciocentów kę wraz z poprzednią 


nową. wykopać tonę z pokoju i na 
grać na video sekwencję otwierania 
sejfu przez Freda Odegrać ją w zwoi 
nionym tempo (przełącznik SP.EP) 
Potem otworzyć sejf i wyciągnąć kon¬ 
trakt 

7 Uwolnić Freda z rąk urzędników 
podatkowych pomalować na czerwo 
no mumię, wciągnąć ją na strych 
podmienić na Freda, a jego opuścić na 
dól Przez lejek napoić go kawą, potem 
skłomćdo podpisania kontraktu 2amk 
nąć kopertę, nakleić znaczek i prze 
siać do Hoagiego. 

8. Znaleźć czynny telefon i zamówić 
diament za jednyne 2 min dolarów. 
Odebrać go spod drzwi i wręczyć Fre¬ 
dów Zabrać z dachu korbkę i prze¬ 
słać Laverne 


LAVERNE 


1 Plan dla Hoagiego zdobyć idąc do 
lekarza i wysiać go. wychodząc za 
potrzebą Potem znówdolekarza i moż¬ 
na poruszać się po całym terenie Wa¬ 
runek przebrać się za Mackę w ścią¬ 
gniętą za pomocą korbki .Hagę" 

2 Na piętrze uzbroć mumię we wrotki 
i zepchnąć w dól po 

schodach zaberając 
też przedłużacz. Nado- 
le prz y czepi ć mu m ii ta¬ 
bliczkę MY NAMEIS.. 
otrzymaną od obrazo 
nej Macki. 

3 Przed domem po¬ 
mazać płot korektorem 

pochwyć ć kota wa 
biącgomyszą zabaw¬ 
ką, Podłączyć prcedłu- 
żacz do CHRONO, 


a drugi koniec wrzucić przez okienko 
do piwnicy 

4. Uzbroić mumię na konkurs pięk¬ 
ności włosy z makaronu uczesane wi¬ 
delcem. śmiech z pudełka, zas jako 
koński uśmiech - szczęka. Podrzucić 
jeszcze Haroldowi {groźny przeciwnik} 
sztuczne rzygi i już sędziowie mogą 
oceniać: fryzurę, śmiech i uśmiech 
W nagrodę puchar i dwuosobowy kar 
net na kolagę. 

5. Uwolnić współwięźniów: podaro 
wać strażnikowi karnet, wyłączyć pole 
i postraszyć towarzystwo kotem prze¬ 
malowanym na skunksa. 

6. Wziętym od Hoagiego otwiera 
ozem do puszek otworzyć cynową pu¬ 
szkę w pokoju na piętrze i zabrać ocet. 
potrzebny Hoag omu. 

7 Wycągnąćz zamrażarki chomika 
i rozmrozić go w kuchni, w kuchence 
mikrofalowej. Potem ubrać go w wycią¬ 
gnięty z pralki sweter 

8. Udać się do laboratorium pod ze 
garem włączyć przedłużacz) umieścić 
chomika w maszynie. Gdy ucieknie, wy 
dobyć go z dziury odkurzaczem i,., na 
reszcie! 

Całą grupą wracamy do teraźniej 
szóści. 

Krótka kłótnia zaowocowała tym że 
cała trójka znajduje się teraz w jednym 
ciele. A do wykończenia pozostała je¬ 
szcze siwiuteńka Macka 1 Otw ieramy drzwi 
dajemy się Macceczasowo zmniejszyć 
Potem szybko do środkowego pokoju 
i zabieramy kulę bilardową W laborato¬ 
rium pod zegarem zbijemy nią cały za¬ 
stęp Macek. Tylko staruch uparcie nas 
goni Trzeba z nim pogadać i przekonać 
go, zęby strzelił w uwięzionego Freda 
Promień odbije się od uslerka z Mack 
zostanie mokra plama A Fred na koniec 
rozdzie icalątrójkę bomutac.a naszczę- 
śoe ogra n czyta się do uwspólnenia 
ubrania, a nie ciał. 

Martinez 
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G - Give 
O - Open 
P - Pick Up 
S - Push 
T Talk to 
U - Use 
W - Walk to 
Y - Puli 


F5- Load Save 
FS - Restart 
[ / ] - głośność 
+ i - - chyzość 
zmiany tekstów 
SPACE - pauza 
ESC - „olanie* 
scenki dialogowej 
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fri, czem u ta gra została best- 

992 roku. a może tylko ją tak Dziwnie być inkaninem 
o Zjadła mi 18 MB twardzie- 


la i jest niezbyt udaną mieszanką W ING 
COMMANDERA. WOLFENSTElNA 
OR. 8RAINA Jedyne walory mogące 
przyciągnąć do INKI to niesamowicie 
wycyzelowana grafika i świetne efekty 
dźwiękowe. 

Gra oparta jest na mitach towarzy¬ 
szących historii cywil zacji Inków i nie 
jasnych sugest ach o jej pozaz emskich 
związkach Wprowadzając 1e elemen 
ty INC A bardziej gmatwa n ż rozjaśnia 
historię Inków i jest zagadkowe dla¬ 
czego tak nieedukacyjną grę firmuje 
SIERRA (producentem jest COKTEL 
VIS10N) 

W skrócie Aby zostać Incą - znów 
wieloznaczność- trzebazna eżć i zdo 
być trzy szlachetne kamienie Ukryte 
są one w labiryntach miast na różnych 
planetach, do których trzeba dotrzeć 
statkiem kosm cznym o wyglądzie po- 
jazdu Daihatsu Cha rade 

Po przedarciu się przez pas meteo¬ 
rytów i zniszczeniu kilku statków niezi¬ 
dentyfikowanego przeciwnika w wąwo 
zep anety o zabudowie Gwiazdy Śmier¬ 
ci z Gwiezdnych Wojen, następuje część 
logiczno-labiryfitowa Przy wejściu do 
labiryntu trzeba jeszcze £c ąć laserem 
czterech intruzów i już można delekto 
wać się zagadkami Polegają na dopa¬ 
sowywaniu najmniej pasujących ele¬ 
mentów do dziur i wgłębień w ścianach 
kolumnach Przeważnie otwierają się 
wtedy ukryte drzwi i można pobrać za 
zaliczeniem następny element tej mon¬ 
strualnej łamigłówki 

Po odnalezień u p erwszej szła diet 
nej kulki, trzeba jeszcze ją bezpiecznie 
dowieźć do bazy. Oczywiście po dro 
dze czychają wilcze stada stateczków 
kosmicznych Potem jest jeszcze go 
rzej. 

Niestety, potrzebna jest szybka ma 
szyna, bo świetne animacje metodą 
żabich skoków mogą nabawić grające¬ 
go niestrawności. Zwłaszcza ze niepo¬ 
trzebnie animuje się np, utratę jednego 
życia aż 20 sekund. 

WtP 
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Jakby Return of jedi, PC 
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Skąd oni wzięli tego leszcza? FC 


COKTEL VISION’92 


P S. Już po napisan u powyższego 
tekstu, przeczytałem w SCHEDULE LIST 
SIERRY (doktadna spow edż z planów 
wydawniczych) zapowiedź INGA 2 
O zgrozo! 


Po latach wojny Król zjednoczył 
swoich kłótliwych poddanych i w kró¬ 
lestwie wreszcie zagości) pokój Pod 
mądrymi»sprawiedliwymi rządami 
kraina ponownie stała się miodem 
i mlekiem płynąca Król i jego ryce¬ 
rze odwiedzili naszą wioskę pod¬ 
czas polowania Dało mi to szansę 
na parę dni łatwego zarobku w cha¬ 
rakterze nagan aczazwierzyny Po 
winie nem był od razu wiedzieć że 
coś sę święci gdy przybył posła 
nec. W nedalekim mieście Tum vala 
wybuchło powstanie, wywołane 
przez piękną, młodą uroczy ci alkę 
o imieniu Selera. Osiodłałem moją 
ki acz, by n ieza uwa zen i e oddal ić si ę 
od niebezpieczeństwa. Głupie by 
dię widać wyczuło, ze coś wi$i w po¬ 
wietrzu i pomimo moich starań zna¬ 
lazłem się w szyku obok straży kró 
lewskiej Zimny świt zastał nas pod 
Turnvae Poprzez poranną mgłę 
słyszeliśmy wyc e > zg ełk nadcho 
dzącej armii Ale dopóki ich sylwet¬ 
ki me Zbliżyły się. nie zdawaliśmy 
sobie sprawy, ze Selena zawarta 
sojusz z nieludzką hordą. Król po 
legtpod wzgórzem obok miasta t tam 
został pochowany przez garstkę oca 
lafych z bitwy towarzyszy. Turnva- 
le zostało opanowane przez Se e 
nę Skorle Otrzymałem potężny 
ci os w głowę. Gdy odzyskałem przy 
tomność znalazłem się jako wię 
zieńw mrocznych lochach miejskich. 
Oto moja opowieść... 

Grę rozpoczynasz w celi na za 
mkowej wieży Na początku weź 
pochodnię (GET TORCH) i ciśnij ją 
na gnijące postanie Kiedy już sto¬ 
ma s>ę zapali poczekaj aż wejdzie 
Skorl. Omijając go. wyjdź przez 
otwarte drzwi Szybko zamknij za 
sobądrzw oraz przekręć klucz w za¬ 
mku (CLOSE DOOR, LOCK DO 
OR). Wyjdź z komnaty prawymi 
drzwiami. Weź nóż z beczki i butel 
kę (GET KNIFE. GET BOTTLE) 
Przetnj worek (USE KNIFE ON 
SACK) Wypadnie moneta (LOOK 
AT SACK). Pode|dż do beczki (LO¬ 
OK AT BARREL) i napełnij butelkę 
(USE BOTTLE ON TAP) Wyjdź 
z komnaty prawymi drzwiami, 
podejdź do więź ma lezącego na 
łożu i uwolnij go (USE KNIFE ON 
LEATHER GORD) Ratpouch 
z wdzięczności zaoferuje się być 
twoim wiernym sługą Wróć do kom- 
natyz przykutymwięzniemdościa- 
ny.podejdż do mego»daj mu butę - 
kę (USE BOTTLE ON PRISONER] 
Mimo Twoich wysiłków biedak zej¬ 
dzie z tego padołu Poleć Ratpou- 
chowi pchnąć cegfy (TELL RAT¬ 
POUCH TO PUSH BRiCKS). 

Wyjdź przez dz urę w ścianie, 
a trafisz do miasta. Znajdź Ma Di na, 
ubrany jest w zielony kaftan. Poro¬ 
zmawiaj z nim (TALK TO STRAN- 
GER). Gdy w górnej części pojawią 
się odpowiedzi wybierz JUST TELL 
ME WHAT IHAVE TO DO (Po¬ 
wiedz mi po prostu co mam zro 
bić). 

Powinieneś otrzymać metalową 
sztabkę (METAL BAR] z polece¬ 
niem zbycia jej kupców. Idź więc 
z nią do sklepu Market Place i sprze 
daj ją (GIVE METAL BAR TO 
STRANGER). Przejdź do Smith 
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Street i wstąp do kowaa (w przejściu po 
lewej). Porozmaw ąj z nim i wybierz IHA- 
VE RECENTLY ESCAPED FROM THE 
SKORL (Właśnie zbiegłem od Skorlów) 
Polem porozmawiaj jeszcze raz (TALK 
TO LUTHERN). Zabierz krzesiwo (GET 
TINDERBOK) Przejdź się na Magpie Court 
yard i wejdź do Tawerny Porozmawiaj 
z mężczyzną przy stole dwa razy. Polem 
przekup go (BRI6E MORKUS) i znów po¬ 
rozmawiaj Naszyjnik, który otrzymałeś 
w sklepie podaruj teraz sprzedawczyń (Gi- 
VE GEM TO NELLIE). Otrzymasz flaszkę 
Wróć do kowala i porozmawiaj z mm dwa 
razy Wybierz WHERE GAN I RND GRUB 
(Gdzie mogę znaleźć Grubego), 

Teraz daj mu flaszkę (G VE FLASK TO 
LUTHERN). Poczekaj 
aż 















opróżni by wziąć ją z powrotem Wróć na 
Magpie Courtyard i porozmawiaj z zebra 
kiem kolo fontanny dwa fazy i wypowiedz 
hasło WHAT DO YOU KNOW ABOUTTHE 
BLACK GOAT (Dowiesz o Czarnej Koz e). 

Otrzymasz wytrych Daj go Rat poncho 
wi (GIVE LOCKPICKTO RATPOUCH) Idź 
na West Street, wejdź do Tawerny i poro 
zmawiaj z dziewczyną dwa razy Zapytaj 
HAVE YOU SEEN TAIDGH (Czy widziałaś 
Taidgha) 

Otrzymasz skradziony pamiętnik Prze¬ 
czytaj go (EXAMINE Dl ARY). Idź do Mar 
ket Place Poczekaj na Ratpoucha. kiedy 
zniknie Skorl każ Ratpouchowi otworzyć 
Ciemne drzwi (TELL RATPOUGH TO 
UNLOCK OOOR AND THEN TO OPEN 
DOO R) Wejdź szybko do środka i obejrzyj 
aparat (LOOK AT APARATUS). Następne 
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wiaj z mnichem Daj mu książkę (GIVE 
BOOK TO WHELK T08Y - jest ich 
dwóch) Porozmawiaj, wybierz perw- 
sze pytanie i jeszcze raz porozmawiaj 
Skieruj swe kroki do Goewin. Podczas 
rozmowy wybierz pytania; CAN YOU 


PULLRIGHT SKULL, LOOK ATLEFT 
SKULL, wyjdź przez drzwi i obejrzyj 
obie czaszki Wyśl j Goewin do poprze 
dniej sali (TELL GOEWIN TO GO TO 
ENTRANCE ROOM AND THEN PULI 
LEFT SKULL). Gdy drzwi się otworzą 
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idź dalej. (PULL RIGHT SKULL) 
w d rzw i ach powi nn a pojawić si ę dz i ew 
czyn a Znów kaz jej pójść do poprze¬ 
dniej sa i (TELL GOEWIN TO GO TO 
GREEN CAVE AND THEN PULL Rl- 
GHT SKULL) Wyjdź przez drzwi i na 
graj sytuację na dysk idź dalej Poko¬ 
naj przeciwnika i wejdź do jaskim ze 
smokiem. Daj mu napój (USE POTION 
ON DRAGON), dopiero po tym poro¬ 
zmawiaj Aby opuścić jaskinię trzeba 
przycsnąć lewą czaszkę, w następnej 
saHeż ewą czaszkę 
Teraz idź do Market Place i czekaj 
przed sklepem naSkoria. który wejdzie 
do środka. Gdy będzie wewnątrz po¬ 
patrz przez okno (LOOK THROUGH 
WINDO W) Kiedy skończą rozmowę 
porozmawiaj ze Skorlem (TALK TO 
WAYNE) Następnie wejdź i pogadaj 
ze sprzedawcą (TALK TO SHOPKEE 
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zapal pa nik (USE TINDERBOX ON OIL 
9URNER) Napełnj butelkę wyproduko¬ 
wanym eliksirem (USE PLASK ON TAP) 
Teraz wypij napój idź na Middle Street 
Wejdź przez drzw. które pilnuje Skorl We¬ 
wnątrz porozmawiaj ze Skorlem (TALK TO 
SKORL) Idź za Goewin na Apthecary La¬ 
ne Kiedy się odmienisz wejdź do apteki. 
Porozmawaj z dziewczyną. 

Następnie idź porozmawiać z kowalem. 
Wybierz zdama. WHAT DOESTHIS SCHE- 
ME NVOLVE (O co chodzi w tym planie), 
QF COURSE, l AM (Oczywiście że je¬ 
stem) Teraz odszukaj Ma I na i porozma¬ 
wiaj z nim. Wybierz WHY CANT YOU 
TAKE IT YOURSELF (Czemu sam tego 
me weźmiesz), potem YES, CERTAINLY 
(Tak, na pewno) Idź do Bladdriars Row 
Popatrz na ogłoszenie obok drzwi (LOOK 
AT POSTER) Wejdź do środka porozma- 


PROYIDE ME WITH ANINFUSION OF 
HERBS (Czy możesz zrobić mi mikstu 
ręz z ól) HOUNDSTOOT. COWBANE 
AND ELECAMPANE i I M GOING OT 
USE IT ON THE ORAGON (Potrzebuję 
użyć jej na smoku). 

Teraz musisz iść do ogródka przed 
domem kowala i zerwać ziele (GET 
COWBANE) Wróć do Goewin i daj jej 
kwiat (GIVE COWBANE TO GOEWIN) 
Wybierz pierwsze pytanie. Idz na West 
Street wejdź do tawerny. Porozma 
wiaj z człowiekiem za stołem (TALK 
TO ULTAR) dwa razy 

Pó|dż do Weregate i porozmawiaj 
z Gargoyiam; (TALK TO G ARGOYLES) 
Wróć do apteki i porozmawiaj z Goe 
win. Wejdziecie przez otwartą bramę 
Teraz musisz postępować dokładnie 
według instrukcji: 


PER) Teraz znajdujesz się w Pałacu 
Spójrz na ewą dolną beczkę (LOOK 
AT CASK), powinien pojawić się korek 
(BUNG). Idź do kuchni i weź tłuszcz 
i szczypce (LOOK ATCAHCASS, GET 
FAT, GET TONGS) Wróć do pomie¬ 
szczenia z beczkami! poczekaj. Poro 
zmawiaj z chłopakiem wybierając: LM 
THE OFFICIAL ALE AND WINĘ TE 
STER (Sprawdzam piwo i wino). TM 
GOING TO HELP YOU ESCAPE (Po 
mogę ci uciec), TELL SKORL THE- 
RESSOMEONEINTHECELLAR (Po 
wiedz Skorlem, że ktoś jest w pwnicy) 
Odczekaj chwilę i otwórz beczkę (USE 
TONGS ON BUNG). Poczekaj przy becz¬ 
kach na Skorl a Uważaj, gdy wejdzie 
zacznie cię gonić, więc uciekaj. Staraj 
się by Skorl zauważył strugę marnują 
cego się wina i zaopiekował się nią 
Teraz idź przez komnaty gdzie leżą 
Skorle, az do pomieszczenia z koło¬ 
wrotem. Posmaruj tłuszczem dźwignię 
(USE FAT ON LEVER). Poczekaj na 
M nnowa i każ mu ciągnąć za dźwignię 
(TELL MINNOW TO PULL LEVER) Ty 
sam zakręć kołowrotem (OPERATE 
WINCH). Teraz wejdź na górę dopoko 
ju z kuchnią, przejdź ba konemdo koń 
ca i nagraj grę Po wejściu na most 
czeka na ciebie krewniak zwierzaka 
z jaskini, Zabij go tak samo jak poprze¬ 
dniego i wejdź do wieży gdzie czeka 
cię ostateczna konfrontacja z czarow¬ 
nicą 

i tak Turnwaie zostało uwolnione 
spod tytanicznego jarzma Seleny Skorle 
pozostały ale wtopiły się w senną co¬ 
dzienność miasta Morkus wygnano 
w hańbie podczas gdy jego syn Min- 
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now został czeladnikiem u Lutherna. 
A moja złotowłosa Goewin? Jest teraz 
gruba zadowolona z dzieci. Czasami 
wyobrażam sobie, jakie byłoby zdzi¬ 
wienie na twarzach Nellie, Rattiego 
i wszystk ch moich przyjaciół, gdybym 
pojawi) się z w żytą w Tawernie Mag- 
pie Ale przeć eż ten rozdz ał w moim 
życiu już się zakończył. Kiedy Luthern 
zaślubił Goewin, opuściłem Turmrale 
Być może na zawsze... 

User Jama 

Dystrybutor. IFS Computer Group 



















Conan z Cymerii został wykreo¬ 
wany w lalach trzydziestych przez 
amerykańskiego pisarza Roberta 
E. Howarda. W czasie swojego krót¬ 
kiego życia Howard opublikował 
siedemnaście opowiadań I Jedną 
powieść z tym bohaterem. Dzisiaj 
Howard ma kilkunastu kontynua¬ 
torów, a w Ich dorobku znajduje 
sie kilkadziesiąt książek o Cona- 
nie. Do tego należy doliczyć dzie¬ 
siątki komiksów 1 kilka filmów... 

Wszystkim, którzy jeszcze nie 
znają postaci Conana, gorąco po* 
iecam przeczytanie najpierw kom¬ 
pletnego wydania polskiego, z któ¬ 
rego pochodzi powyższy wstęp. 

Na pierwszy rzut oka, gra może 
rozczarowywać. Nie bardzo wia¬ 
domo, co robić i czy jest w niej 
jakiś głębszy sens. Sam będąc mi¬ 
łośnikiem prozy Howarda, o mały 
włos bym Ją zlekceważył, co było¬ 
by wprost niewybaczalnym błę¬ 
dem. Wystarczy przez chwilę po¬ 
grać, wykonać pierwsze zadania, 
by docenić wysiłek włożony w prze¬ 
niesienie Co nafta na kom pul er, G ra 
bez reszty wciąga w fantastyczny 
świst. 

Autorzy w sposób dość dowol¬ 
ny żonglują motywami z opowia¬ 
dań o Conanie, nie powstaje Jed¬ 
nak z tego klcz. Jest pewna lo¬ 
giczna ciągłość wszystkich wyda¬ 
rzeń. 

Fabuła Jest mocną stroną gry. 
Oprócz zadań głównych aą rów¬ 
nież poboczne, niekonieczne do 
ukończenia gry. Zdarzenia są moc¬ 
no osadzone w fantastycznych re¬ 
aliach. Możemy więc złapać zło¬ 
dzieja na gorącym uczynku, zmie¬ 
rzyć się z mitycznym potworem, 
potargować siez kupcem, czy pod¬ 
słuchać rozmowę w karczmie. Ilu¬ 
zję wzmacnia dopracowana grafi¬ 
ka 1 dbałość o szczegóły. Akcję 
obserwujemy z góry, gdy wędru¬ 
jemy bohaterem po dużym obsza¬ 
rze oraz na zbliżeniu podczas wal¬ 
ki i przeszukiwania komnat. W tym 
ostatnim postacie Conana oraz Je¬ 
go przeciwników mają wysokość 
jednej trzeciej ekranu I są realistycz¬ 
nie animowane. Starcia zbrojne 
przypominają nieco STREET Fl- 
GHTER'a, ty lko liczba ciosów ogra¬ 
niczona Jest do minimum potrzeb¬ 
nego w fechtunku. 

Obsługa Jest prosta, przypomi¬ 
na pod tym względem Inne gry 
przygodowe. Dźwięk jest dopaso¬ 
wany do klimatu gry. Mimo, że gra 
ma swoje lata, myślę że znajdzie 
się wielu śmiałków, którzy godnie 
rozegrają sagę o Conanie. 
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Tedy zyl Conan Cym 
marianin, czarnowłosy bar 
barzyńca, o posępnych 
stalowobłękitnycr oczach 
Z mieczem w ręku ipustą 
sakiewką imał się przeróż¬ 
nych zajęć Jednak w przy¬ 
szłości ter potężny wojow¬ 
nik miał zdeptać obutymi 
w sandały stopami ziole 
trony Hypsrboroi 

Conan pędz i spokojny 
żywot w Irskuld, malej cym 
meryjskiej wiosce gdzie pra¬ 
cował jako kawa Pewnego 
dna zakute w stal konne za ■ 
stępy napadły osadę. Przy¬ 
wódca najeźdźców pode 
chał do chaty Conana a i 
lego ręki trysnęła jasną stru 
gą energia skierowana 
w młodą kobietę Zawrzała 
barbarzyńska krew z bojo¬ 
wym okrzykiem Conan rzu 
cl się na oprawcę. Czarno 
księmk Toth Amon powtór¬ 
nie skmą! dłonią olbrzym 
legł bezwładnie na ziemię 
Gdy wreszcie Conan odzyskał przy 
tomność spostrzegł że z całej wioski on 
jeden oca ał Poprzysiągł na Kroma po¬ 
mścić śmierć swojej kochamcy i wszyst¬ 
kich przyjaciół Przypasai swój cęzki. dwu¬ 
ręczny m ecz ze straszliwą determinacją 
prymitywnego udu wyruszył w Świat do 
pełnić zemsty 




Żółwie Ninja »■ akcji, PC 


SHADIZAR 


Zaczynasz przed bramą 
miasta Shadizar Conan mu 
si dotrzeć do tawerny pod 
Czerwonym Psem (RED 
DOGTAVERN)w północno- 
zachodniej części miasta, nie¬ 
daleko Cechu Złodziei (THIE- 
VES GUHD) Po drodze po¬ 
winien rozmawiać ze wszy 
slkimi napotkanymi tutejszy 
m, by zapoznać sie z topo¬ 
grafią i mieszkańcami miasta. 

Na połudn ie od znanej już 
tawerny est domostwo M 
strza Ouan You. Mozę cę on 
wyszkolićw sztucewalki mie¬ 
czem Dzęki temu zyskasz 
dodatkowe dosy: pchnięcie 
[TH RU ST) i skuteczny za 
mach zza głowy (OVERHE 
AD CHOP) 

W tawernie porozmawia; 
z Nnookrem, który da d ma- 
Prawidłowy s pos oh przechowywania kob$% Mr\ escem ukrycia Taurusa, Mistrza 

Złodziei. Zanim rozpoczn esz poszukiwa¬ 
nia, musisz kupić pochodnie (TORCHES). 
Można je nabyć w kilku różnych sklepach 
w Dzielnicy Kupieckiej Bez n eh me bę 
dz esz mc widział w podziemiach Zauważ 
zróżnicowanie cen w sklepach. można pró¬ 
bować zbić cenę drogą targu Jeżeli masz 
za mało pieniędzy spróbU; złodziejskiego 
fachu W najgorszym wypadku zostaniesz 
pojmany przez straże w trakcie plądrowa¬ 
nia czyjegoś domu i wrzuco¬ 
ny do więzienia. 

Korzystając z mapy do¬ 
trzesz do Gospody pod Za 
słonami (INN GF THE VE- 
ILS) Spotkasz tam człowie¬ 
ka. który nie będzie chciał 
otwarcia mówić o Taurusie 
Dwadzieścia złotych bezan- 
tów będzie wystarczającym 
lekarstwem na amnezję 
Znalazłszy Taurusa. Co 
nan uda się w poszukiwa- 


,,Tylko prawidłowa dieta sterydowa 
zapewni ci niezbędne zaplecze do walki*’ 
— Arnold Schwarzenegger, PC 


* 


nie Oka Węza (EYE OF THE SERPENT) 
w podziemnej krypcie strzeżonej przez wę¬ 
za, większego niz |ego olbrzymia postać Je¬ 
dyną bronią, jaką Conan może użyć przeciw 
niemu, jest Węzy Miecz (SNAKE SWORD). 
któryukrytyjestgdzieśwkatakumbach Wmie¬ 
ście znajdujes ę kilka wejść do różnych czę- 
śc katakumb, niekoniecznie połączonych ze 
sobą Wszystkie wyg ądają dosyć podobnie, 
dobrze jest więc robić mapę wtrakce wę¬ 
drówki. Zgładź Kapłana Seta i weż klucz do 
świątyni (JADĘ KEY). Zabierz miecz i poko¬ 
naj nim węża, a uzyskasz dostęp do osławio¬ 
nego Oka Węza w komnacie pod posągiem 
chimery. 



Wykonawszy p erwsząmis;ę. Conan znajdu¬ 
je się z powrotem w Tawernie pod Czerwonym 
P$em, Oczekuje na niego mędrzec V kams z opo 
wieściąo dawno zapomnianej krypcie na północ 
od Shadizaru. gdzie pochowano we:kiego Kró¬ 
la. Zgodnie z obyczajem w grobie zrajdują 
się jego najcenniejsze skarby. Wre u 
próbowało odzyskać bogactwa, 
lecz żaden me powróci 
Conan musi wyjść z mia¬ 
sta udać się do krypty 
Gdy tylko do nie wej 
dzie, zatrzasnę się 
stary zamek, blo¬ 
kując wrota Ar 
chaiczny 
nrek wymaga 
stalowego klu¬ 
cza (STEEL 
KEY). znaj 
dującego się 
w posiadaniu 
mumii po prawe 
Jeżeli tylko tkniesz ja 
kikołwiek przedmrot, mu¬ 
mia ożyje będzie walczyć 
do upadłego Jedy ną bro¬ 
nią jest żywy ogreń Za 
posągam schowana jest 
lina [ROPĘ) ora 2 krzemień 
(FLINT) W pierwszym 
pokoju est stary wy 
schmęty kawał 
drewna, który 
powinien 
s i ę 
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szybko zająć ogniem Gdy juz zwęglisz mumię 
zabierz Królewską Koronę (KIISIGS CROWN), 
miecz (KIMGS SWORD), klucz oraz laskę 
(STAFF). 


U MGŁA 


Po powrocie do Czerwonego Psa, Co nar 
rozmawia z Jalekiem Okazuje się, że Bert 
zasiała pochwycona przez zła uroczyc alkę, 
poddaną Toth Amora Wszelkie próby uwo 
n en a jej z ruin w dżungli spełzły na niczym. 
Jask jest zaniepokojony, jako że Bel t i jej 
ludzie miel dołączyć do Kuszytow, by pomóc 
im w walce z Toth Amonem Bez jej przywódz¬ 



twa czarownik może wygrać kumulując je 
szcze więcej władzy w krain ę 
Conan musi s ę spieszyć Be: t jest skuta 
kajdanami przy we'kim monolicie, który chwy¬ 
ta ctary meśw adome jego mocy trzyma uwię¬ 
zione, aż uroczycieIka zechce je zabić. Moc 
monolitu skup a się na przedmiotach z meta¬ 
lu. Przed próbą uwolniona Bell, będziesz 
musiał odłożyć wszystkie metalowe przedmio¬ 
ty Rzeczy możnazostawćw miarę bezpiecz 
me na narwyz- 


nym miejscu piramidy, na którą można s ę 
wspiąć dżięk pnączom Powinieneś zna¬ 
leźć w n>ej Obsydianowy M ecz (OBSY¬ 
DIAN SWORD) Wykonany jest z materii 
wulkanicznej, jako tak' me podlega wpły 
wowi mono rtu i może posłużyć do zab oa 
potwora więżącego Bel t 


ZAMBOULA 


Po krótk a: przerwie Conan wraca do 
swego głównego zadana. W Tawernie spo¬ 
tyka starego przyjąć c a Jump koszyckiego 
wojownika Porwana została Ksęzmczka 
Zosara z Terenu, miała być poślub ona Ku¬ 
ją'ow', Wielkiemu Chanowi kuigarskich no¬ 
madów Szpiedzy Toth Amona uprowadzili 
,ą, by mieć kartę przetargową zmusćKró 
ia Turanu i Kuplę do odwołania ataków na 
terytora maga Jeżeli Księzn czka me zo¬ 
stanie rychło uwolniona, władcy będą mu¬ 
sieli spełń ć te żądan a 

Księżniczka przetrzymywana jest w Za- 
mbouli Po drodze Conan napotka umiera¬ 
jącego mężczyznę, któremu me zdoła po 
móc Zab erze niepotrzebny mu juz kawa¬ 
łek papieru Przeczytaj jego treść Że skrawka 
papieru wynika, ze należy szukać parzy¬ 
stych głów P rzypałruj sę śc ianom, azzną- 
dziesz tajemne przejście Conan zna dz e 
Się w wielopozomowym labiryncie tuneli, 
Musisz dotrzeć do księżniczki Jej pęta są 
magiczna, prowenencji i można je usunąć 
wyłącznie przez zgładzenie czarownika któ¬ 
ry je stworzył Ten sługa Toth Amona pc© a 
da umiejętność stawania się niewidzialnym. 
Poczekaj, az będzie dokładnie w środku 
komnaty i włóż laskę w otwór na ziemi Uru¬ 
chomi to zapadnę, która zabierze maga na 
spotkane śmiero 


LARSHA 


Zbliża się dzień ostatecznej konfronta¬ 
cji z Toth Amonem Jego agenci poszuku¬ 
ją skradzionego przed laty p erśoen a mo¬ 
cy swego pana (TOTH AMONS RING OF 
POWER) Conan mus ich uprzedzić, je¬ 
żeli chce pokonać cz amoksęznka By 
znaeżć pi arśaeń, złóż wizytę Morf" ano w. 
który podobno es) największym uczonym 
swych czasów. Domostwo ego jest na 
południowy wschód od tawerny Morhan 
powie o, ze mapa z drogą do pierścienia 
znajduje sięw Larshy. Zanim sę tam udasz . 
zakup odpowiednią mapę u kartografa. Za¬ 


znaczone jest na mej miejsce spoczynku 
Jaszcz u rzego Miecza [LIZAR D SWO R D) 
Znajdź mapę oraz Marmurowy Klucz (MAR 
BLE KEY). Wróć do Shadizaru wykorzy 
staj mapeprowadżącądopierścienia.Znaj 
duje się on w silnie strzeżonym, wewnę 
trznym kręgu miasta Conan może się 
dostaćtamalbopomurach albo wykorzy¬ 
stując Czar Teleportacji (TELEPORT 
SPELL). 

Wejdź do pałacu Gubernatora wyszu¬ 
kaj ukrytą komnatę, gdzie znajduje się 
pierścień. 



Conan musi znaleźć Zwoje Skeos 
(SCROLLSOF SKELOS), ukryte w Skryp¬ 
torium Larshy i strzeżone przez stalowe¬ 
go demona, którego magia Toth Amona 
uczyniła niezwyciężonym Legenda głosi, 
ze żadna żyjąca istota me może go poko¬ 
nać Musisz go wtęcwymanewrawać Wróć 
do dżungli) podejdź do monolitu Gdy 
ścigający cę demon znajdzie sę w pobli¬ 
żu, zostanie uw ęziony przez moc mono 
[rtu Wróć do Larshy, by odszukać 2wo|e 
Skeios Skryptorium znajduje się na pół¬ 
noc od pólnocnegomuru miasta. Będziesz 
musiał obejść go drabi na mi. 


TARANTIA 


Nadszedł czas ostatecznej bitwy. N e 
będzie ona łatwa Pomimo że Conan jest 
chroniony przez Pierścień Mocy i mag ę 
Akado, trzeba będz e pokonać licżnych 
poddanych broniących do śmierci podle 
go Toth Amona. Gigantyczne węża oraz 
jaszczury najlep ej jest zabić odpowiednim 
mieczem Jeże tak ego n e masz wypij 
wywar z białego lotosu i wa cz jakmkc - 
wiek orężem. Mumie mozesz spalić ża 
pomocą krzem e nia I u b Rubinowego Am u - 
letu (RUBY AMULET). Napotkasz również 
Stalowe Demony, jedyną formą obrony 
jest .wycofanie się na z góry upatrzone 
pozycje By pokonać Elitarną Gwardię, 
potrzebny jest magiczny m ecz (KlNGS 
SWORD lub ENCHANTED SWORD) Przy 
spotkani u z Arcykapłanem Seta jedyną me¬ 
todą przeżycia, jest użycie Szmaragdo 
wago Amuletu (EMERALO AMULET), La 
gi Mocy (STAFF OF POWER) lub Rogu 
Vałha!li (HORNOF YALHALLA) Użyj Amu- 
et Zastygania (FREEZE AMULET) na ży¬ 
wym posągu. Poist 
nej rzezi dotrzesz do 
korytarzy bez wyj* 
ścia Musisz wejść 
w środkowe drzwi, 
później prawe, śród 
ko w 9 lawa, a zo 
staniesz uwolniony 
z pułapki Toth Amo¬ 
na można zniszczyć 
tylko w jeden spo¬ 
sób-zlikwidować to, 
oo utrzymuje go przy 
życiu - jego serce. 
Musisz znaleźć 
komnatę, gdzie 
w słoiku jest ukryte 
serce czarnoksięz 
nika. Szybkim cię 
ciem m eczą zniszcz 
szkło chroniące pul¬ 
sujący organ, jedno¬ 
cześnie niwecząc 
piekielne piany Toth 
Amora i wypełnia¬ 
jąc obietnicę ze 
msty. 



Anabolikt niestety obniżają potencję, PC 



Przedstawiciel wschodniej mafii, PC 



Wczjesno-barokowy McDonald, PC 



ty gotyk - architekturo sakralna, PC 





Już wtedy istniał najstarszy zawód Świnia, PC 
Droga do tronu Aguilonii staje otworem , 
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Korzystam z unikalną okaz opisywa¬ 
nia produktu tej firmy której przyznam, 
kiedyś byłam zagorzałym zwoienn kfem 
Mom całkowee prywatnym zdaniem 
w nowych grach SIERRA poszła w ilość, 
a me w jakość Efektem tego jest ogólnie 
dalece obnażony poziom scenar uszy, te 
kstów labuł. Próba rekompensowana 
łych wad pcw o rzchown e efektowną gra 
fiką, jest według mn e lekceważeniem 
graczy Rynek za at istny potop napręd¬ 
ce sklecanych questów Na szczęście 
CONOUEST OF THE LONGBOW stano 
w wyjątek od reguły Gra jest zupełnie 
przyzwoita 

Przygody Rob n Hooda osadzone są 
w realiach mrocznego średniowiecza 
Zwykli, szarzy ludz e by-i uciskani przez 
mniej liczebną grupę szlacheckich dy¬ 
gnitarzy. Ludz e władzy byli aroganccy 
niekompetentni, w w elu wypadkach po 
prostu glup Ustawicznie zwiększane, 
krwopjcze podatki łatały wszelka nie- 
doc ągmęaa w rządzeniu, przy czym jak 
z wy k le n ajbardz e c erp el i ludz i e najbie¬ 
dniejsi. 

Z drugiej strony, istniał wszechpotęz 
ny, panoszący sę kler, który pod obłud 
nym płaszczykiem krzewienia wiary wal¬ 
czył o coraz większe majątki »wpływy 
Zawsze m al mono po na prawdę, warto¬ 
ści oraz fakty Świętoszkowaci mn cho¬ 
wie w przeciwieństwie do dek arowane 
ascezy świeci przykładem obżarstwa, 
pijaństwa zachłanności 

Zresztą, skąd my to wszystko znamy 


W Roku Pańskim 1193 szlachetny Król 
Ryszard Lwie Serce przemierzał morza, by 
oblegać niewiernych Azali Jeruzalem pa¬ 
dło. krwawo skończyła się Trzecia Krucjata, 
Długa i znojna była droga do domu. 
Wróg czaił się ze wszech stron. Król Ry 
szard jechał w kupca przebraniu, okryty 
płaszczem nocy Ale w kra nie Austrii pa¬ 
nował Król Leopold. Przysiągł był schwy¬ 
tać. lub usiec Lwie Serce 
Przelo go związa , by jak ryczący ew 
stanął przed obliczem wroga Radował 
się zły władca z cennej zdobyczy. Zło 
wróg śmiech obiegł korytarze acha 
w ość urosła az do nieba Nałożył więc 
cenę stu tysięcy złotych marek na głowę 
Króla Ryszarda który więźniem pozostać 
miał do czasu złożenia okupu 
W starej Ang i brat władcy, książę 
Jan, złożył okrutną przys ęgę. „Lwie Ser¬ 
ce nigdy zyw do kraju ma n e wrócić" Dni 
mijają Lew wyczekuje A Książę Jan wraz 
z resztą zdradliwych psów knują by go 
zniszczyć 

Zielony Sheirwood zaś jest domem wy 
jętego spod prawa Robm Hooda i ego 
wesołych towarzyszy Fałszywe oskarża¬ 
nych przez ludzi bez honoru i uczciwości 

(pieśń udowa) 


Odnajdż Lobba na ulicy Szewców (COB 
BLERS STREET) Daj mu trzewik Lady 
Maron znaezcny poprzedniego dnia. 
W zamian otrzymasz srebrny grzeb eń (51- 
LVER COMB) 


Dzień 4 


Idź na swójpunktobserwacyny nawzme- 
seniu Przypatrz się uw ęz onemu ehtopu. 
Oswobodź go żabi a ąc strazmków Złćz 
wizytę u Lady Marron w Wierzbowym Gaju 
(WiaoW GROVE. Da ej srebrny grze¬ 
bień oraz połówkę otrzymanego we śn e 
szmaragdu w kształć e serca fHEARTSHA 
PEO HALF EMERALD) W ten sposób zy 
skarż zaufanie piękne, lady. 


Dzień 5 




Z&tfymianr na Wyprawie Krzyżowej. PC 


Gdy obudzisz s ę w swoje, jask n, weź 
medziaki ze szkatuły oraz róg Porozroa 
wia ze swoimi ludźmi w obozie Następnie 
uda się na wzniesienie (WATLINGOVER 
LOOK) by obserwo wać ludzi przechodzą 
eychlraktem (WATUNGSTREET) Podedż 
do w eśniaczki Uwolnij ją przy pomocy 
luku od napastiwego żołdaka szeryfa 
Przejdz się na polanę (SHOOTING GLA 
DE) Zsm eń parę słów z Wilłem Scadetem 
i młodym Simonem. Przy okazj wypróbuj 
swoje um ejętnośd strzeleckie Teraz 
odw edż chatkę wdowy, porozmawiaj z nią 
; e trzema synam Zerknij na mapę 


Wyb erz s ę na spacer po las e W koń¬ 
cu napotkasz Lady Manon odpierającą ataki 
Mn cha z Fens (FENS MONK) Uratuj ją 
celnym strzałem w agresywnego klechę 
Manon podziękuje potem odjedz e w s ną 
da na swym śnieżnobiałym rumaku, gu 
biąc trzewik (SLIPPER) Podnieś go. po 
czym zadmij w róg by przywołać ludz 



Odwiedź wdowę i zapyta o jej synów. 
Następne przejdź się na wzniesienie. Wy¬ 
patruj na trakcie odz anego w czarny ha¬ 
bit Mnicha z Fens Zażądaj od n ego |egc 
ubrania Ne odda rzeczy dobrowolnie 
Co więcej wyzwie cię na poj edyrwk Chcąc 
zachować honor, złozysz swój luk i pokc 
nasz go równą bron ą - k jem pozyczo 
nym od Małego Johna. Przdb erzsięw ha¬ 
bit. Udaj się do Fens Zauważ ze mnich 
miał przy sob-e piszczałkę z trzemy 
(MARSH REED) Podejdź do brzegu i za 
graj na n ej melodię. Podpłynie przewo¬ 
źnik, który z abrerze c ię do klasztoru Wręc z 
straż n kowi piszczałkę oraz pokaż worek 
ze szlachetnymi kamienam (BAG OF 
GEMSTONES) Następne będziesz mu- 
sial praw dlowo odgadnąć nazwy wska¬ 
zanych kamień Gdy dostaniesz się do 
wewnątrz, spotkaj s ę z Przeorem w re¬ 
fektarzu Następnie zajrzyj do Fulka, bta 
znakrólewsk ego i uwolnij go z sali tortur 
Natknij s ę ponownie na Przeora w sali 
ze zwojami Zaoferuj mu wino, na ewa ąc 
rozie trunek na dosto n ka. Gdy ten wyj 
dzie sę przebrać, odszukaj pismo Fulka 
oraz zab er? p smo Mar son ze stołu Wróć 
do błazna Razem przejdz ecie tajnym 
korytarzem do podziemi Żeby się wydo 
stać z klasztoru, musisz otworzyć bramę 
Waśni nap erw chimerę z zamyśionątwa 
rzą później z twarzą chudą i głodną na 
końcu chimerę głup o wyg ądaącą Żela 
znakrstaunesiesię unozliw aącucieczkę 


ciwnika Za wygraną otrzymasz ametyst o ma¬ 
giczny ch właściwościach wspomaga m a trzeź wo- 
śo. Przegrany i tak go me potrzebował Wróć do 
opala Przyjmij wyzwanie do konkursu opilstwa 
Odwróć jego uwagę i wrzuć ametyst do kutia 
Zostaw zapijaczonego klechę pod stołem. Uwo; 
nij go od ciężaru zioła, zabierz tez ze stołu 
baryłkę Następnie prze¬ 
szuka, jego komnatę. Pod 
ostatnią poduszką loża 
znajdziesz zagadkowe pu¬ 
dełko (PUZZLE BOX) 

Otworzysz je dep ero bę¬ 
dąc bezpieczne poza kia 
sztorem. 

Przeczytaj p>smo Ful¬ 
ka, spisz p erwszo irtery 
druidzkich nazw drzew 
Otrzymasz w ten sposób 
łacińskie słowo (CI¬ 
STĘ RN A) którego lite¬ 
ry trzeba wcisnąć na pu¬ 
dełku, by je otworzyć 
Jednak na;płetw musisz 
uwo'nić synów wdowy 
idź do pubu spłać dług 
Opata w wysokości dwu¬ 
nastu pensów Zwróć tez 
pustą baryłkę Karcz¬ 
marz pozwoli c Skorzy 
stać z tajnego przejść a 
na zamek Rusz krani¬ 
kiem na drugiej beczce, 
poczym przejdź koryta 
rzami do wartowni 
Spójrz przaz wiz,er Po 
krótkiej rozmowę strażnicy pójdą szukać pis 
n ędzy nap wsko Wejdź połóż na stole czte¬ 
ry poi pensy i wyjdź zan m wrócą Gdy straż 
n cy pójdą się napć. otwórz zapadn ę w kom¬ 
nacie Wykorzystaj związane h ab ty jako i nę 
Gdy wyaagn eszwszystk eh chłopaków wyjdź 
c« przaz pub Żaczepi was tam pi.amutk 
szeryf prosząc o błogosław eństwo Poro 
zmawaj z nim per Synu, zęby się odczep) 



Odw edź Marion w Wierzbowym Gaju 
Wręcz jej psmo z klasztoru w Fens. Marion 




Dzień f 


PO drodze na wzniesienie wpadn, do 
wdowy spytaj s ę o wieść Poczekaj aż na 
trakcie z a w się mnich z opactwa (AflBEY 
MONK) Rozpoznasz go po brązowym habi 
cie Użyj jego ubranie ako przebranie na 
dziś Mnich będzie tak przestraszony, ze 
odda je bez oporów Uda| się do opactwa 
Najp erw ząrzy doprać Zabierz stąd 
łrzy habity (ROBĘ) Następn e spo¬ 
tkaj się z opatem w refektarzu Weź 
opróżnioną piwną baryłkę do pubu. by 
ją napełni ć. Zwróć pustą baryłkę karcz 
marców, będzie wtedy bardziej skłonny 
Ci pomóc. Przysiądż się do wędrowca 
zagraj w jego grę (N NE MEN MOR 
RiS) Zasady są dosyć proste, chodzi 
o usunięcia z planszy pionków prze- 
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ako kapłanka kultu przyrody pomoże c ode zy 
tać treść i wyjaśn i zasady rękomawy Prze 
chadzając się przez las natkniesz się na du 
sika leśnego (PIX E). Pochwyć go w złotą 
s eć ofiarowaną przez wdowę W zam an za 
uwolnienie zaprowadź cię do Z c eh ca (GREEN 
MAN Będziesz musiał odpowedzieć na trzy 



czę herbową Teraz udaj się na mistrzo¬ 
stwa łuczników wygraj złotą strzałę. 



zagadk,. Jeśli o się powiedz e, zyskasz jego 
ochronę inaczej spędzisz resztę żywota w [or¬ 
ni-e drzewa Oto odpowiedzi na wszystko 
pytana 

IAMTHEHEART - WOOD 
HIGH BORN MY TOUCH - SNÓW 
f AM THE OUTSTRECBED FINGERS - 
FEATHER 

G0LOENTREASURE I GONTA N.. -BEEH!VE 
MY FIRST MASTER HAS FOUR LEGS ... - FUR 
METAL OR BONĘ I MAY BE -COMB 
NOT BORN. BUT FROM A MOTHERS BO¬ 
DY DFIAWNL. - CHEESE 
IAMTWO FACEDBUT BEAR ONLY ONE . 
-COIN 

^ A WINDOW... - EYE 


Dzień 9 


Tego dnia ludzie szeryfa zaczną prze¬ 
czesywać las w poszukwaniu banitów. 

Szybko udaj się do sta¬ 
rego dębu (ANClENT 
OAK) i wezwij Zieleń¬ 
ca po ochronę. W lym 
celu musisz wyrecyto¬ 
wać w rękomowie 
drudzką nazwę dębu 
(DUIR) Zamienisz s ę 
wtedy w drzewo i naje¬ 
mnicy szeryfa przejdą 
obok ciebie Na trak 
ce zaczep jubilera Po 
rozmawiaj z nim. pó¬ 
źniej go przeszu¬ 
kaj Okaże sę ze 
(gal Weź jego str ój 
jako przebrań,e Pa- 
miętaj żeby posmaro¬ 
wać brodę maścią do 
czyszczenia kamieni 
Teraz możesz złożyć 
szeryfowi w zytę w Not¬ 
tingham. Przekup straż 
n ka by wejść do zamk u 
Rozmawiaj cały czas 
z szeryfem, az przeko 
nasz go żeby poszedł 
z tobą do lasu. 


Dzień 10 


Będąc w obozie zadmij w róg. żeby 
zwołaćludz Wybierz podstępnyplanJoh 
na Idź do pubu porozmawiaj kilka razy 
z karczmarzem Pozwoli ci skorzystać z taj¬ 
nego przejścia. Przedostać się mm n e- 
poslrzezanie do klasztoru. Przejdź przez 
Iabirynt w ogrodach na tyłac h opactwa do 
miejsca, gdzie sądzą czarownice Przed 
wejściem w drzwi., wlóz na palec cgnsty 
pierścień, dzięki czemu me zostaniesz 
poparzony przez ogień na stosie. 



fowędru na wzn es en e przy trakc e Za 
łuczn ka zapiać mu za ubrań e Na 
i e idź na jarmark Wręcz p smo Maron 
iu kiedy pokaże ci prawidłową tar- 


Dzień 11 


UratowateśManon, a'a teraz ona umiera 
Wykorzystaj leczącą moc połówki szmarag¬ 
du- Czas pomyśleć o zasadzce ra korowód 
ze zlotem. Tym razem wybierz pan Tucka 
wykorzystujący e ement zaskoczenia. 



Dzień 12 


Ponownie będziesz musiał uniknąć l@ 
śnej pogoni żołnierzy szeryfa Kiedy bę 


Rabin watka kit 
Prezydentów*/ Im\u, PC 



dze po wszystkim 
udaj s»e na wznie¬ 
sienie. Po trakcie będzie jechał fałszywy 
rycerz. Spróbuj dwukrotnie przekazać mu 
w rękonowie hasło dane przez Maron 
Jest ono losowo wybierane z następują 
cych stów 

LIONS SWORD. CROWN HEART 
STEED, VOYAGE, TORCH, RANSOM 
L EGE BLOOD 

Gdy zorientujesz się. ze jest on pod¬ 
stawionym człuw ekiem szeryfa. Slrzeł z łu - 
ku. Przeszukaj ciało, a znajdziesz dowód 
że spiskował on przeć wko Królów. Za 
dmij w róg by przywołać Małego Johna 


Dzień 13 


Musisz uratować prawdziwego ryce¬ 
rza. Który jest więziony w kaszt orze w Fens. 
Przy brzegu bagna wlóz na pa'ec Wodny 
Pierścień Porozmawiaj z błędnymi ogni 
kami, poprowadzą c ę przez wodę Aby 
wejść na węzę musisz wypowiedzieć w rę¬ 
komowie druidzkie słowo pnącza (GORT) 
Porozmawiaj 2 rycerzem Używając rę- 
komowy przekaz mu hasto od M arion. 
Dopiero wtedy uwarzy i pójdzie za tobą 

4 * * 


Dzęki piemą 
drom zdobytym 
przez wiernych pod 
danych opłacono ha¬ 
racz Ryszard Lwie 
Serce powrócił cało 
do ojczystej ziemi 

Szeryf, Przeor 
i Opat złozyli oskar¬ 
żenie na banitę-Ro 
bin Hooda. Monar¬ 
cha spraw ed iw:e 
rozwazyl wszystk e 
racje, wysłuchał 
wszelakich argu¬ 
mentów rzadecydo 
wal był więźnia unie 
winmć Ponadto wy¬ 
nagrodzić wierną 
Służbę Krajów oraz 
Koronie. 

Gdy Rob n poślu¬ 
bił ukochaną Maron, 
biesiadnej radość 
nie było końca, l ja 
lam byłem 

User Jama 



With a Ltttle Help..., PC 



Gospoda „Pod Sosną”, PC 



Robin sponsoruje Króla f PC 


i 

1t\ 1 *4 


i 


V— 


Ciepłu domowego ogniska, PC 


sierr A’aa 

KW 

PC 




SETOWI fIS 2S 





























Po ostateczne klęsce ekologicznej XX 
stulecia cywilizacja stanęła na krawędź 
zagłady Wśród pustynnych kontynentów 
przetrwały niemożne miasta, przeksztaico- 
rew izolowane ekosysi emy Chronione po 
lęm siłowym przed piomamowarnem UV, 
wyposażone w systemy podtrzymywan aiy 
oa. zapewniały egzystenqę rejestrowanym 
mieszkańcom Niklz zewnątrz ma m ałpra 
wa dostać się do strzeżonej enklawy - śród 
k przetrwania byty niewystarczające 
Wtedy ujawnił się Syndykat - potężne 
organizacja przestępcza o wielu odłamach 


pierwsią informację która może uzupet 
mać szczegóły misj Kolejne dotyczy i- 
czebność obrony oraz sugerowanej takty 


Wyszkoleń' agenci nie mieli prawa zawieść ki. i są w większości chybione. .Akceptacja 


w decydującej chwili. Wiele lat wcześniej 
zalozyc ee ugrupowania ustali 1 ' 5 
wpływów. Teraz prowadzą wewnętrzną wc-irę 
o kontrolę nad nimi 

Og ądając reportaż z ostatniej misji we 
ribunkowej odkrywasz siebie na stanowisku 
speca od operacji spoconych, na usług ach 
maiło znaczącego skrzydła Syndykatu Twoim 
ko m petencjom podleg ają operap e z b rojoe. 
rozwój sprzęt u bo, owego Orazopodatkowa 
me nowo zdobytych te ryte nów na cele mi 
litarre Odpowiadasz za starą ekspansję, 
a w perspektywie narzucę me dominacji twp- 
jego pracodawcy całemu światu 

Twoim pierwszym krokiem 
usta en e Insygniów (CONFIGU 
PANY) Wybierasz LOGO, czy g 
stępnre f rmową barwę, odróżni ającą ludzi 
i terytoria obcych agsnc w końcu nazwę 


onego przez ciebie zespołu Teraz 
wyświetlacz na mapę i wskaż inie- 
Cię region Odprawa ;BRIEF) in- 
i9o zadań udo wy ko nam a Dostępne 
fównez powększenię obszaru mapy 
(ENHANCE) oraz raport wywiadu (TNFO). 
Dane pozyskiwane są w trybie ON U“" 
i trzeba za nie płacić Zwykle 
maksymalnie poszerzyć 


podobn e jak skompl kowane misje typu 
eskortowego i.ESCORTj wymagająca uzy 
ci a uzbrojenia dal ek ego zBStęgu o dużej 
precyzj i, w połączeni u ze znako mtą erga 
n zacją i szybkością dz atonia W me kić 
rycn sytuacjach trzeba podstawić środek 
transportu dla ochran anej osoby 
Na zdobytym terytoriom sam usta asz 
□podatkowanie. Standardowe 30% za 
pewnie dochód wystarczający d a zacho¬ 
wania ciągłości działania, poz om 40 - 
45% me dąe się przekroczyć bez istot 

rych kom- 


sekwencj 
Nastroje 
społeczne 
są monito¬ 
rowane 
I jawne 
Populacja 
pieszczę- 
śliwa 
[UNHAP- 
PY) zrme 


na powoduje przełączenie wyświetla 
| cza w tryb komunikacji z agentami oraz z la- 
boratorum. Możesz wtedy zlecić badanie 
nowego projektu i ustalić jego budżet, lub 
rabyć wyposażenie i uzbroić agentów Po¬ 
twierdź gotowość (ACCfcPT) py wejść do 
akcji, ; 

Przejęcie obszaru odbywa się poprzez 
uderzanie w ego newralgiczny punkt Ope¬ 
racje mają różny charakter, najbardziej ty 
powa to oczyszczany terenu miasta z wy 
glannkćwobcych agenc i (COMBAT SWE- 
EP) Dopuszczalna dowolność w wyborze 
uzbrojenia preferowana broń ofensywna, 
o dużej sile rażenia Podobny charakter mają 
misje rozpoznanie {RECONAiSSANCEj, 
aiak(ASSAULT) sabotaż (SABOTAGEioraz 
> (COMBAT PATROL). Zamach 
TON) to precyzyjna robota 
ze wskazanym cetem Wymaga dobrego 
rozpoznania warunków pracy, od których 
zależy dobór sprzętu norma nie używany 
ekw punek może okazać się niewystarcza¬ 
jący. Werbu nekfPfc R50NN E L AOUISITIONJ 
po ega zwykłe na porwaniu i sprowadzeniu 
da centra* cennych fachowców, do czego 
niezbędny 1 ,&sl ptzekonywacz (PERSUA- 
EPTFtON] Zaopatrzenia (EOU PMENT 

AOUISITIONJ to 
z dobywa n-e nowych 
rodzajów bron, 
opracowanych w ta- 
boratof ach konku 
rfinCj - potrzebne 
wooe miejsce. by 
un'tnątpozbywan.a 
s ę częśc własne 
go sprzęt j na miej- i u 
scu Wypad ratun¬ 
kowy (RAID & RE- 
SCU Ejlo akcja odb 
da agenta zwięzłe 
n,a w Ameryce, 


na do rozpoczęcia reben (STATUS RE 
BELL O0S), co doprowadza do utraty kom 

Iroii nad regionem 

Poziom trudności kolejnych misfl stop 
ni owo wzrasta. Przeciwnicy ulepszają wy 
posazeme, usprawniają organizację, pzia 
tają szybciej są bardziej motn n, Nie ugra 
niczają się do obstawiania swojej ulicy ale 
dążą do konfrontacji z twoim zespołem, a na 
wet oczekują na mego w miejscu zrzutu z bro¬ 
ną gotową do strzału (vide ATLANTIC AC- 
CELERATOR] Tymrlsnniej,r emapostę 
pu baz konkurencji Oomwestowanelabora 
tonum (RESEARCH A DEYELOPMENT) 
szybko wd razy nowe rodź aj & broili automa¬ 
tycznej (AUTOMATIC), ofensywnej (AS 
SAULT), ciężkiej (HEAVYJ oraz dodatkowe 
gadżety (MiSCELLANEOUSJ Sekcja bom- 
żynler/ina opracuje btomoduly - wymienne 
elementy organizmu, usprawrłające jego 
działanie. Moduły rozwijać można do osią 
gmęda frraino; wersj i V3, P r aportu wana k o- 


' ną nóg ograniczy prędkość poruszan a się agen 
ta 

Podczas misji agenci wrogich Syndykatów 
pojawią się na skanerze w postaci czerwo 
nych punktów. Po qanti wyświetlańt są w ko 
orze niebieski m. natomi ast ko or kre mowy oina 
cza ZOln erzy tub uzbtoionych kryminalistów 
Dostępne wy posażenie determ n uje taktykę 
działar-ia. Bardziej zaawansowane moduły, dz ę 
ki zwiększ onej odporności na t raf i en ia i e ksplo - 
zje, umożliwiają poruszanie się po otwartej 
przestrzeni oraz prowadzenie pojazdu pod 
ostrzałem Pozwaną także na zastosowanie 
rozwmętej formacji obronne która polega na 
zgrupowaniu agentów wprowadzeniu eh w tryb 
gotowości, a nasię pnie rozstawi emu na rogach 
kwart-atu. Ten szyk obronny ma istotne ogram 
cienia, ponieważ nie funkcjonuje na Obsza 
rach zamkniętych i wymaga korzystania z bro¬ 
ni średnego i dalekiego zasięgu o dużej sile 
rażenia (preferowane: LASER, MINI GUN osia 
tęcz nte GAUSS GUN) Klasyczna formacja 
obronna zakłada wciąg męce przeciwnika w za¬ 
raz ustawienie agentów za ro 




|ścianie,w niewielkiej cdegto.se 1 
od narożnika Rozpoczęcie ognia następuje 
według namiarów skanera, na drwię przed 
pojawieniem się przećiwrika w polu obserwa 
cji Metoda może być stosowana 
nakładem środków i nre wymaga tryóugotcwc 
sc? Zapewne 100% skuteczność przy wyko 
rzysłaniumioiacza ogn a (FLAMEflł, dopuszcza 
użycie brom automatycznej (UZI] i pozostałe 
krótkiego zasięgu (PISTOL, SHOTGUN] Opó¬ 
źniona metoda odwrotowa polega na umie¬ 
szczeń u bomby z zapalnikiem czasowym (TI¬ 
ME BOMB) na przew dywanej drodze przeciw 
mka. a nasiępme zdetonowaniu jej w dogod¬ 
nym momencie (rafeniem z karabinu snajper¬ 
skiego (LONG RANGĘ). Konieczną precyzję 
strzału zapewni tryb gotowości 
Dynamiczne met 

dziej ryzykowne t skutkują tylko w trybie goto 
wości wspomaganym sterowaniem Jednako 
wo uzbrojonych w bron ofensywną automa 


tyczną, zgrupowanych agentów nalszynapro- 
ejność instalowania, w miarę napływu lun wadió na cel. Zajęcie pozycj i otwarcie ognia 
duszy, nogi (LEGS) umożliwiające szybsze nast«4e po znalezień i u się przeciwnika w' za 

poruszanie się, ramiona (AHMS), pozwala- ętfjt _ BLt_ 

jące unieść cięższy ładunek korpus (CHEST) 
opancerzenie, chroniące przed penetr 
wnętrzność przez pociski serce (HEAI 
poięgująct wydolność organizmu, m( 

(BR A IN), zwiększający szybkość dz ałana 
i usprawniający prowadzenia ognia, oczy 

(eyet * 


S) służące precyzyjnemu namerza- 
n u ruchomego celu i ocen e odległość Ta¬ 
ki porządek umożliwia optymalne wykorzy¬ 
stanie montowanych części - przykładowo, 
założeń e ciężkiego korpusu przed wymia- 
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sięgu karabinu snajperskiego. Jeżeli skulecz 
roić ostrzał u okaże się niewystarczająca r opo 
nenci skrócą dystans, następuje ogólne lub 
częścioweprzejście na skoncentrowany ogień 
maszynowy (tylko MINI GUM), nie dopuszcza¬ 
jący przeciwnika w bezpośredn e sąsiedztwo 
agentów Ten sposób me pozwala całkowicie 
uniknąć trafień. Alternatywnie można wykorzy¬ 
stać lasery względnie przenośną wyrzutnię po 
Cisków rakietowych (GAUSS GUN) Laser gwa 
ra niu.-e opty m a i ny efekt zdjęcia celu poza wsze- 
kim zasięgiem jego ogn a Wspomaganie sto¬ 
sować npfeży w razie 
przedarc a sę lub mespc 
dzewanego pojawienia 
przeciwnika na bardzo 
krótki m dystansie. Reak- 
qa agentów może być bar¬ 
dzo Ojpóimona. co grozi 

poważnym stratami 
Budynk penetrować 
należy w trybie gotowe 
ści z silnym uzbrojeniem, 
lub też pozostaw, ać we¬ 
wnątrz bombę Transpor¬ 
ter opancerzony można 
wysadzić laserem .;umww 
samy), pociskiem rak e 
lewym (z opóźnieniem] i ut> 
klaoając bombę {zapłon samo^try atbo przez 
lenie) Zwykł© po(azdy kapitu u;ą po dłu 
szym ostrza e w ruchu są bardz ej wrażliwe 
Siara się nie używać lasera. |eśl na przedłuże¬ 
ni linii strzatu znajduje się potrzebny środek 
rrnsportj - noża ulec zniszczeniu z powodu 
yiromnei sity rażenia 

Pppfzez pełne ognią, krw i eksplozji sceny 

r welk. ponad którym unos się mrożące krew 
W żyłach wysra płonących lodź . autorzy starali 
się uczynić fabułę SYNDYKATU maksymalnie 
Hraucy.ną Wszystko w nadziei zahteresowa 
iua odmóżdżonego konsumenta zręcznośció- 
wek. Gra nie zawiera poważniejszych wąlków 
zręcznościowych i ma charakter głównie stra 
• teglczny Rozbudowana akc a zawierająca wiele 
dynamicznie zmiem a ących srę elementów, znu 
sza nie tytko do podejmowana na gorąco w ą 
ch decyzji, a e także uważnego i perspek 
icz n ego planowania przed jej rozpoczęciem 
To, co naiważniejsze w grafice - iczsmaro 
an« Judzi po chodn kach i rozbryzgiwanie 
po ścianach - dopracowane jest wyjątkowo. 
Efekty dźwiękowe z Sound BI as tera wprowa 
Czają21 mosieręrealności Okrzyki JPa licet Drop 
any weapons!’. Interfejs użytkownika obsługr 
wany jest przy pomocy myszy, którą można 
wydać każdy rozka 2 z wyjątk err odwrotu ESC A 
PE) Jednoczesne naciśnięcie prawego i lewego 
klawisza myszy wprowadza agentów w tryb 
gotowości Pomocniczo, przełączaniu agentów 
służą klawisze 14 

SYNDYKAT ire zaw era elementów dydak¬ 
tycznych moz wych do wcielenia w życie Gdy¬ 
bym by! złoś wy. napisałbym nawet źe jest 
demoralizujący 

Master 
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- (dno - to najlepszy komentarz dla 
griotowatych produkcj tworzonych przez 
czytelników li tylko dla potrzeb Su per ów - 
nie liczcie na publikację) 

- (emoc.e) Gdy gierczytem to w moich 
żyłach płynęła czyściutka adrenalina (w 
modi ptyn-e zawsze gdy siedząc za kie 
równicą widzę raabestu samochód z bia 
łympask em dookoła, stojący na poboczu}: 

- (grypsy) szpiiać na klawi rach - grać 
z Mawatury: cza ć bazę - grać tak. żaby 
starzy me widzieli; 

- (krypiorokiamy) Uważam, te SS jest 
najlepszym magazynem. chocaz .Oats" jest 
lepszy i zgadzamy sęs ę* tą opinią w całej 
rozciągłość, me jesteśmy tak dobrzy w op 
sach łapanek, obmacywartek rąbanek.,, 
Oto oril jesl 36-00 słronntowy. katarowy, 
ekologiczny i me tylko jeden ee wyekmi- 
rawać wszystkich przeciwników grania, 
Ociec grać 1 Graćii ale tylko z Secrat Se 
rwo*; fragment listuj Taak Lubuje cze¬ 
sko piwo? Ja wolę Żywiec łtb Okoć m, 
Leżajskiem też me gardzę. W końcu je¬ 
stem, cholera patriota 7 No nie. chyba me 
jestem, bo nienawidzę Mickiewicza, Wałę¬ 
sy i Maz a rskisgo ho i kość oła. To by było 
na tyle. Trzymać lakdal&j tomozewyjdzie- 
cie na zwierzęta! (me ma piwa nad Okocim 

Uwaga I lo jest kryptoreklama - oczekuje¬ 
my w rewanżu na dostawę z browaru . Olo 
nowość Alan i systemem T A E D TUR 
80 20CO który skutecznie ma pozwala, 
wgrywać gier, mozesz wgrywać, wgrywać 
wgrywać, i i tak nic nia jest wgrane; W woj. 
pilskim - na POGZCi E - kupisz po atrakęy- 
nych cenach' wydawnictwa, czasopsma, 
art drogeryjne tytoniowe tp me do 
wiary! I był to dosłowny cytat z wydrukowa 
nego na kanoe pocztowej tekstu Czego lo 
tam n e mają to jest dopiero poczta 1 !); 

-(m ąjscowości] Yarocm; Amiga Zdrój: 
Jelerua Dziura. 

- (o gierkach) C ekaw jestem czy g tai 
śoew Lotus2 g efcjókajestza-ąbiaszcza, 
Atarynkowe rozbierane pokery to rajwęk 
szy partach tucz. akr mógł dokonać bały 
człowiek w histon swojego etniena Gry 
strategiczne uczą przekupstwa i łapówkar¬ 
stwa, Pole Posil on lo bardzo skomplikowa¬ 
na i rozbudowana strategia na czas, 

- (o komputerach) Opchn ąte m Trumnę. 
chyba nikt nie lub trzymać ekwipunku po 
grzebowogo w domu, Mam Komara W 

-(o nas) Smtret&ervca, ;nowa nazwa 
wydawnictwa to PomoScript); Ostainto ku 
p iem 3 egzemplarze od tego wykolę.eńca 
z kiosku sprzedałem dwa razy drożę,, mo¬ 
że rozkręcić interes 7 , SS jesl wytworem 
gen uszy. a każdy geniusz ma coś z waria¬ 
ta: Zag lądem ci ja sobie do środka I myś ę 
$e - niezły świerszczyk, na (akr czekałem. 
Pisemko jest cycoś Piękny papier, jak 
w Cats'e, piękne opsy. jak w Playboyu 
siarę znajome dupki z T$ Cieszę Się, że 
ma Lkazu iBoe sięz cztaromiBs^cznym opó¬ 
źnieniem wiem, wam o zmarłych i a się 
me mówi, ale jak zobaczę kolony wasz 
numer na czas to będzie to większa padnie 
te niz mecz Wisty- Sorry parowo, za piszę 
lak późno ale po przeczytaniu poprzednie - 
go SS a znalazłam sę w & Ocrrym nieba, 
a tam me mają nic do pisania; Wysyłam 
wam śwez Ltką ociekającą juchą i jeszcze 
ruszającą się pompkę choat ów Od mo¬ 
mentu gdy was przeczytam lo do następ¬ 
nego numeru pozostaje mi czekać 30 dn. 
długich 720 godzi n odejmując spanie, ra¬ 
zem 480 godzin; Wasz lirst number dz e 
w górę. u mojego kumpla kosztu co b li 
25 tys Właśnie wpadł mi w ręce nowy, 
ulepszony SS; Pokazałem kumplowi nowy 
chwyt na kioskarzy- jest .Karuzela*? Jest 1 
To poproszę dwa biiBty na łańcuchową; 
Macie fantastyczny pap-wr - n« szczypią 
w oczy; (są tacy. którzy nie rozróżniają uiić- 
Wromej od Woronicza nie m eśomy s ę 
przecież w gmachu Telewizji); Żeby się do 
was dodzwonić czekałem 3 godziny na 
poczcie, aro czego się nie robi dla takiego 
g en alnego pisemka jak SS: Jesteście 
THE BEST, a może BEAST, Trzymane la- 
kiago papieru w rękach to prawdzwy po¬ 
wrót do natury; 

-(nowaparte praedwyboramfakzna- 
lazł. PPPJ - Polska Partia Połamanych 
JojSków PAĆK- Pan a Anonimowych Ćpu 
rów Komputerowych 

- (o Supenach) Mb,o najwyższe uznane 
za rubrykę Supery. czytając ją popłakałem 
i porzygałem się ie śmiechu, tak trzymać!; 
Wydawajcie numery speca ne o Superach 
łubchoctsż ze d*>e strony* każdym nume¬ 
rze; Nie znęca oe się tak nad ludźmi w Su- 
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perach, wyobraźcie sobra jakiś mały leszczu spod 
Gajwofina się męczy bzy zenity po przegryza na¬ 
pisze do was pierwszy w życiu isfl, a wy go wyśm .b- 
Iflcie, to może sę wąt ak zme^ięcić. no rw? (juści 
ze s ę zniechęo. no życie to nie baika, do mnie tez 
stnetano z grubo, ruty i patrząc z perspektywy cza 
su wyszło mi to tylko na zdrowe); Rubryka Su pory 
dowodź. że dożo czasu spędzane przed kompute¬ 
rami powoduje odsunięcie nauki na da szy plan. 
niech ich (graczy) Bóg Błogosław * da m węee 
czasu na naukę bo im togo brakuje ( pomyśleć ze 
jest io opinia nastolatka niewykluczone, te z po¬ 
kolenia dzisiejszych .graczy* juz za parę lat wyroś no 
ekta .tapaciarz/ potrafiących bezbłędnie z 25 m 
wrzuoć łopatę żwiru do betonarkij W ładny sposób 
gąsce w Superach menaków i kompletnych lai 
kćw Po przeczytaniu Superów można się żabie 
chać na śmart; Rozszerzcie Supersry; 

- (o zakupach) Nie mogłem dostać was w kio¬ 
skach, ani w Księgami Informatycznej numer do¬ 
stałem dopiero na .Górniaku* jest to duży plac 
handlowo-przestępczy w tódi Cdy, Myślałem Ze 
jak przejadę kioskarzowi tomem po zębach lo 
będzie nimi plot ak popcornem; 

- początki) 1,2,3 .próba długopisu Do mojego 
u kochanego pisma Do trzeciego pułku Joy ów imo- 
toryzowanych (zmotorofizowanych?), P szędo was 
bo muszę W przeciwnym razie wsadzę głowę do 
kuchamilta; Jak len świat mały-znów się spotyka¬ 
ny; Cześć zaćpani wąchacze przysmażonego spo 
conego joya. Ażeby wam Joy a skręciła Cześć 
psychote światka komputerowego; Na początek e 
szcze raz uklamam się, bo takie psmo moglą stwo¬ 
rzyć tylko wasza grupa. Cześć bajbusy komputero¬ 
we, Cześć wam dnAującym się na nitrującym pa¬ 
pierze wiem, bo próbowałem Aye oystickrjeżmcy 
komputerowi: Cześć poławiacze zużytych bajtów; 
To a. wasz rozgryzać? guar kasal. Witom was 
okrzykiem skautów CZOŁGAJ 1 ; A^e Buraczane Pa¬ 
ty, Do zaktadu specjalnego zajmującego się roe- 
przesmanianiem w-rosa o razwie HomeusCompu- 
terus Mjllus Godzi nus Wysiadywarts; Czot(gi|em 
łyse kor e Cześć ludz ei oczopląsami; Cześć mor¬ 
dercy iwerzątek jedncpalkowych idtugoogonko 
wych; Do tajnej siedź iby SS- manów - ja, ja, komora 
ciepłownicza E 12, Czołem kiepy wspteśnalych 
ibrylach, wpatrujący się przekrwlonyrrj oczyma w mo¬ 
nitory! O wy którym ręce wrosły w joystck i ktawia 
tury O wy. Utrzymi^ący się przy ryciu Coca Colą. 
Beer-em i solonymi orzeszkami IO wy n* prcesy - 
pający nocy w mę Wielkiego Joy a O wy, znający 
tytuły wszyatuch gier od 63 roku Najnowszy numer 
SS kupiłem dąc do szkody - bunkier nr B. Hej raperzy 
z SS; Do Sztabu Głównego d s gier; Raport nr 2(Ja 
Bossa. Witam was Wielebni Misjonarze Stewa Nar 
dwarerteego.Swmapragnącykiwii panienek; Cześć 
mikroprocesorowe móżdżki; Cześć rozd ebnacze 
klawi alir Ave Secret $ervk» mouriiun te s atutami; 
ZrfrasłwujcH robiala ol War Niech będzie pochwa 
teny Seoet Serwce Cześć oszołomy Hej sekret ¬ 
na naprawo znerwcowaftych graczy; Oo sztabu głów 
nego dekalogu mego: Po pneczyianiu połknąć, po¬ 
pić ciepłą herbatą i zastanowić się. Ave SS-manus 
płathis; Łapy z gaci bydakijll,.. a zresztą co-im tam, 
W bu 'ak 'est facet. To ja książę Gracuto 1 : Cześć 
lixfz« od marynowania joy ów (mnie się ręce me 
pocą). Szczęść Intel (Intel zapłać), 

- (końce) Niech Welki Joy ze swoim małym 
Joykiem bron . was przed łysiejącymi sekretarkami 
Błędów ortografa nych może ciut być; Gł jpi (o ma 
szczęście, zawsze trzeba mu ustępować; Nie dra¬ 
ki ;c e lakch brzydkich zdjęć bo jestem ministran¬ 
tem; Muszę kończyć bo >dę na pogrzeb- MikyWay 
Się utopił; Nie mogę iść na film od 18 at bo mi 
jeszcze dycha me błysła; Libę szkołę - ale me 
dziś, Zboczeńcy na boki Nie chcem sobw robć 
z was jaj. ale muszem; Kuroói gdzie dragę damę; 
Moja leśioowa zawsze ma mokro - codziennie grób 
podlewam; Niech wasze mon tory nigdy nie gasną, 
a listonosz przynosi jak największe rachunk za 
prąd; Pozdrowienia d a samego Ouce czyli naczeł 
nogo Ładmwąsy Marti nez (sorry Marti nsz zwykłe 
zasiada); Niech żyje eSeS 1 : Niech Intel szczeźme 
w klozecie Dużo pwal. Zgryzienia zębów na raz 
gryzami, gier Abyście znaleźli super gazowną se¬ 
kretarkę (czekamy na propczycje. kto ma siostrę na 
zbyciu?); Jak spotkacie Draculę. to powiedzcie 
żeby sjhb- ł,bo w Polsca lo ja wysysam a on to 
dc Ruminów Jeszcze o mnie u słyszycie panów a 
zoocnikam na głowach, N ;e będę się dalej lehaf to 


mn e ręka bołi od ścrskana tego co s | kobietom 
kojarzy Odwety kierować do. .Będę was kupo 
wat dopóki £ fy n e powrócą do Siódzema a po 
lem zobaczymy Wybaczcie afe nie uznaję inter 
punkcji; Moja dwiema 266 tka ledwn zip*e. a o 
chplern kap ta śm już dhoierme n edtogo zaczną 
robić cholerne gry wymagająca cholernego Pen 
(ium - niech to wszystko chole ai'< t tym cholernym 
akcentem kończę ten cholerni e drogi lisi :to pewne 
jak Amen w pacierzu że zrobią na Pentium) Sony 
resory amortyzatorry za wszystko, 3najce s*ęl 

- (przekręty, coraz trudniej o debry przekręt. 
Nocni Ki, podpaski oraz czynności z nimi związane 
zastały chyba odm en one na wszystkie spesoby, 
nie znaczy to jednak ze nie będziemy najlepszych 
drjcować. uważamy jednak iz przekręt powinien 
być w stanę zastąpić normalną nazwę w mowie 
potoczne lub być zbudowany ns baza fajnego 
skojarzenia) Dekorator (Termnalor); Deszczowy 
Strajk Deserowy Strajk (DesertSłrike), Doarurion 
(Centunon); Dragon s Kler (Dragon sLair}’ Fatmar 
Retums (Batman Retums lo chyba pochodzi od 
Głlniarz i Prokurator?;; Hans Ktoss at (Hans K dss ), 
Kogi ol Ihe K-cz (Kings cf Ihe Beaoh): Leszczu 
Menel (Lester Manleyj; Maga Kmdżafu (Magia 
Kryształu); Mar ia Pipy: Pipemąnial Naleśn ik z Pa- 
ówką (Street Fighter I!). Ozorr (2orro); Pobożne 
Ptaki (Bi rds ol Preyj; Podpal one Spalone (Hornie 
Alone); P/ezerwator Prezerwatywa (Prodalori; Pm 
cessa Pers Książę Maca Perai (Pr nce cl Per 
s a;. Pros ak Story (PrehislorA) Slrak Komandora 
(Stnke Commander]; Szuflą Puknięty (Shurtiepuck) 
Taczka A Józek (Gar A Dnver), The Island oł Dr. 
Alban (Dr. Brain) The lost F ies of Shertock Chor 
lak(ShedockHolmes); Top Dry(Test Dmre nazwa 
od podpasek); Władca Ringu (Lord of ihe Rings), 
Wo ny Einstein (Woltonst&n); 

- (nÓBiośa) mam zastrzeżenia do okładki z rr 
2 - czy nie dato się zrobić zbliżeń a środka tub 
nżej? (nasza przyjaciółka Szartcna, ażwstydpny 
znać. rużej ne ma n c do pokazania): (dostaliśmy 
ust w którym po pakecie wiązanek nastąpił zapis 
całkowite nieczytelny) 

-f-. I -. A*AI0 , b . Kochamsob* 
trotżiępodrążkować; Zatrudniliśmy nowa cipy z roz¬ 
szerzeniem do komputera (466 czy manualnej; 
(nowe rubryki) Rzut Okiem Proroka Klipsy Gry 
psy. Mieszkam w bte. bla. bia. błe koło Żywca, SS 
doaera do Szczecina dopiero pod koniec miesiąca 
(chłopaki, wytłumaczcie mulił). Jest nas czterech 
posiadamy dwie Juochaitki' Zauważyłem, ze gry 
orygina ne bez pudełka kosziuią U) tys. a z pudeł- 
k«n400|ys OaaegolepjdPkasątaKedroge? 
Pisałem ostrożnie, mam nadzieję, że do Superów 
ne trafię (nawet o tym ni* marz); Takich jak ja. 
określa się jako Homo manakus lub Homo ioystic- 
kus. Facet z okładki trzeciego numeru wygląda jak 
moa stara kiedy wpada do pokoju widz mme z 
joystickiem podczas nauki. (nowy sposób zegnama 
$ię) W mę kom pul era gry i joya z maftrei cwane¬ 
go; PrzeREADowatemwas od deski do deski; GO 
HOPwK - Giełdowy Ośrodek Badania Opcnu Pu 
b anej w Katowicach. Dawajcie więcej Fire Pros 
sów; Mieszkam w Elblągu, a to tatwei zraelć 
rleiigentnego ZChN-owca n z dobrą, licencjono¬ 
waną grę; Moglhyście czasami wypisać trochę 
odpowiedzi na pytań a zadawane przez komputer 
przeefez nie każdego siać na kupna oryginanej 
kopii od i cengowanego pirata Czy wecie, ze ro¬ 
werzysta to p rat drogowy jednorazowego użytku 
Mój brachoi jest zaprogramowany - skrót od zapra 
ccwany w programowen e Kio wtrynił do SS Ata 
rynkę’?’?’dźwięk jak widetaem po szybie a grafika 
jak rozjechana żaba w drogim tygodniu rozkładu. 
Jak moZeoe tok systematyczne opróżniać kasze- 
n b ludzi z kieszonkowego, czy wiecie co ja mógł 
bym sobie kupić ra te 14 51^.. 7 Jeśli wecie lo 
napi szcie, bo sam wiaśow e to me wiem (jak ktoś 
ma pomysł, to czekamy): Atanzy jeszae żyją i 
Człowieku opanuj się. napij s ę wody i idź rąbać 
d r ewno, a me do nas sę czepraj (byt to odzew 8- 
eknaalaklS tek WójekkuptseSpectrom akse 
wcisnął gumowy guziczek, to se kurde przez pól 
dnia ne mógf wyjąć, Jesl tak: jeden co jak mu 
kiedyś mózg spuchnie io sob e zrobię i mego 
grzechotkę Oddam mą roz szafatą siostrę zatizy 
miesięczną prenumeratę SS (O K zgoda*, do ko 
lejnych ofert z siostrami proszę załączać zdjęcia); 
Piszcie więcej albo się powieszę na joy u; Out ot 
Memory n Czacha 
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W WESTERN FRONT będziesz kiero¬ 
wał operacjam wciskowymi na frontach: 
Włoskim i Zachodnim. Gra udostępnia na¬ 
stępujące scenariusze 

1} OVERLORD - rozpoczyna się 
w przeddzień Inwazji w Normandii. Obęj 
truje zarówno inwazję na Francję jaki dzia 
tania na froncie wa Włoszech Stad: 17 V 
1944 r. jm* j 

2} DIADEM - scenariusz ten jast frag¬ 
mentem scenenusza Ot/ERLORD. Obej¬ 
muje On tylko działania wojenne we Wło¬ 
szech od momentu desantu a ! ia ntów pod 
Arm który miał zagrozić nierr ęękim V 
niom zaopatrzeniowym i zmuś i ich do 
wycałaniasięnapółnoc.Start:l7V1944 r. 

3) BREAKOUT - Scenariusz odtwarza 
operację przełamania przez Amerykanów 
ewego skrzydła frontu niemieck ego w Nor¬ 
mandii, utratę przez Niemców 7 Armii, 5 
Armii Pancernej Grupy Pancernej Eber- 
bacha w „kotle’ Argentan-Fa a se a na- 
stępn e „wyścig do Renu' w £lad za wyco¬ 
fującymi się resztkami wojsk n em eck eh. 
Początek scenariusza: 24 VI11944 Ko¬ 
niec 5 Xł 1944r. 

4) BLfLGE-Niemieckaofensywaw Ar- 
denach Po przełamaniu frontu na odcin¬ 
ku 1 Amm amerykańskiej, niemieckie jed¬ 
nostki pancerne mrały wyjść na tyły 9 
Armii amerykańskiej, a następnie, posu¬ 
wając się w stronę Kanału, przerwać linie 
komunikacyjne otoczyć i zniszczyć tak¬ 
że 2 Armię brytyjską i 1 Armię kanadyj- 


Obie opisywane gry firmy SSt SE¬ 
COND FRONT i WESTERN FRONT 
są zbudowane na bazie tego samego 
algorytmu, piątego na samym począt¬ 
ku najlepiej przeczytać zebrane tu in¬ 
formacje ogólne, wspólne dl a obu g er. 

Przed rozpoczęciem gry wybieramy: 
scenariusz, poziom trudność i i stronę, po 
której stan-emy. Komputer wyświetli ma¬ 
pę i skalkuluje poziom zaopatrzenia) siły 
jednostek, a następnie pokaże menu: 

-GENERAL ORDĘ RS-wydawanie 
rozkazów jednostkom: 

- COM9AT RESOLUTION - zakoń¬ 
czenie bieżącego etapu i symulacja ata¬ 
ków two cti jednostek; 

- $AVE GAMĘ - zapisanie stanu 
gry na dysk; 

- CHANGE PLAYER/BALANCE - 
przenoś do jwp rzędni ego menu. 

GENERAL ORDERS 

Można tu obejrzeć: cete do zdobycia 
(Alt-OJ, mapę strateg czną (włączenie 
i wyłączanie - FI), teren przeciwnika - 
F9, drożność linii kolejowych - F10 

Po wskazaniu kursorem dowolnej 
jednostki, można odczytać, nazwę jed¬ 
nostki, jej silę bojową i rcżbę oddzia¬ 
łów, z których się składa, np„„4i st Pan- 
zer Korps Cv: 56 T - oznacza 41 Kor- 
pus pancerny o sile 56pkt. złożony z 7 
oddziałów. W przypadku dowództw licz¬ 
by mają nieco inna znaczenie - .1 st 
Partzer Army cv: 7/4" - oznacza do¬ 
wództwo 1 Arm i Pancernej mające do 
dyspozycji jednostki lądowe o sile 7 
pkt oraz 4 jednostki lotnictwa). Dalej 
podany jest poziom zaopatrzenia, np. 
„SUPPLY9', który może wynosić od 0 
(jednostkabez zaopatrzeni a) do 1 □(peł¬ 
ne zaopatrzeń e), oraz kierunek (dro 
gę) natarcia, np. „PLOT:99639". Tutaj 
cyfry oznaczają kierunki, tak jak na 
klawiaturze numerycznej. Następnie wy¬ 
mienione jest dowództwo armii odpo¬ 
wiedzialne za zaopatrzenie i dowodzą 
nie danym korpusem, np ,HQ Con¬ 
tro! 3rd Panzer Army“. 


ską.Zadantemaliantówjest powstrzyma¬ 
ne i m pętu niemieckiej ofensywy, a przede 
wszystkim niedopuszczenie do rozerwą- 
nią frontu Stait 16 XfM944 Koniec 6 11 

1945 r 

Podobnie jak w SECOND FRONT tak 
i tu zwycięstwo zaieży od zdobycia t utrzy 
mania tniast Nowością jest możliwość re¬ 
misu (DRAW). Remis oznacza, ze two e 
osiągnięcia odpowiadają mn ej więcej sy 
tuapji h istorycznaj N a toni ast jeś będz lesz 
lepszy od Eisenhowera {głównodowodzą¬ 
cego wojsk Aliantów) lub Rundstedta (do¬ 
wódcy Pitni u Zachodniego Osi) osiągniesz 
zwycięstwo (DECIS VE VlCTORY) 


SiERuWNrIE 


Jeśli grałeś już w SECOND FRONT 
(patrz opis obok], to praktyczn ie w i e$z już 
także, jak posług wać sę WESTERN 
FRONTem, Największą różnicą jest moż¬ 
liwość używania myszy. Dz ęki mej mo¬ 
żesz sterować grą me dotykając s ę do 
klawiatury, chociaż może to być dłuższe 
I bardziej mozolne zajęcie 

Oprócz znanych już z poprzedniej gry 
rozkazów (he p wywołujesz jak zwykle i), 
„Front Zachodni' udostępnia ci kilka no 
wych moż iwośc 

1) * - zmienia długość elapu na 3 dni 
(normalnie 4 dni)'\ 

2} F5- pokazuje kierunki ataków wła¬ 
snych jednostek, 

>11 " I ! ■— - 

Skład korpusu poznasz pę wskazaniu 
go kursorem i wciśnięć u G (GET UNfT). 
Komputer wyświetla listę oddziałów. Wci¬ 
śnięcie kia w sza z listą z lewej strony wy¬ 
branej jednostki udostępnia następujące 
informacje ją skład (Ista), poziom wy¬ 
szkolenia (EXP£R ENCE) gotowości bo¬ 
jowej (READINESS) W przypadku jedno¬ 
stek wsparcia skład jednostki wyrażony 
jeśl jedną liczbą i nazwą sprzętu, np IftoFlak, 
lOCxPz-ll itp. W przypadku dywizji skład 
jej będzie sę wyrażał liczbą drużyn pie¬ 
choty (INFANTRY SOJADŚ), dział Polo¬ 
wych (ART1LLERY), dział przeciwpancer¬ 
nych (ANTI-TANK GUNS), dział przeciw¬ 
lotniczych (FLAK GUNS)i pojazdów rozpo¬ 
znawczych (RECON YENICŁES). 

W dywizjach pancernych i zmotory¬ 
zowanych dodatkowo występują etato¬ 
we bataliony czołgów, których stan moż 
na sprawdzić naciskając przypisaną im 
literę, W przypadku dowództw można 
również sprawdzić sian lotnictwa (za¬ 
wsze pod literą A) tub zmienić dowódcę 
- FI (może to mieć duży wpływ na 
przebieg walk podległych jednostek). 

Opcja CHANGE TYPE - klawisz C, 
służy do wymiany uzbrojon a Komputer 
wyświetla spisdoslępnegosprzętu, z któ¬ 
rego można wybrać nowy, Ilość dostęp¬ 
nego sprzętu nowego typu mus być co 
najmniej równa ilości sprzętu, który chce¬ 
my wymienić, inaczej wymiana nie doj¬ 
dzie do skutku Wyn ana sprzętu w jed¬ 
nostce pancernej spowoduje obniżenie 
jej gotowości bojowej W jednostce lotni¬ 
czej nowe samoloty będą wchodź ć do 
użytku stopniowo. Gdy stwierdzisz, że 
produkcja sprzętu bojowego me odpo¬ 
wiada twoim potrzebom (stan zasobów 
sprawdzamy przez Alt-P), możesz zmie¬ 
nić rodzaj produkcji zakładów zbrojenio¬ 
wych Zakłady te znajdują się w mia¬ 
stach.. Wykaz tych miast uzyskasz, jeżeli 
wtab icy zasobów wybierzesz żądany 
typ uzbrojenia. 

Informację o potencjale produkcyj¬ 
nym interesującego cię miasta uzyskasz 


3) F6 - ustala strefy desantu morskie¬ 
go i powietrznego, 

4) @ - powtarza atak lotniczy na po¬ 
przednio wybrany cel 

Ponadto, zamiast ataku całą jednost¬ 
ką, program umozl w a ci wyko ran ie przy¬ 
gotowań a artyleryjskiego - wystarczy po 
wskazaniu kierunku ataku wcisnąć ,B' 
Po ataku artyleryjskim mozesz wykonać 
zwykłe natarć e przez wskazanie jeszcze 
raz lego samego kierunku 



Wszystkie wskazówki znajdujące się 
w tekście ogólnym są aktualne, W stosunku 
do SECOND FRONT. WESTE RN FRONT 
stawia przed graczem k Ika nowych pro¬ 
blemów. Juz na samym początku rzucą 
się w oczy jedno: jednostki nieprzyjacie¬ 
la, jeżeli zdążą się okopać, bronią się 
w danym miejscu do upadłego 

Rzadkością jest aby ukopana jednost¬ 
ka została zmuszona do wycofania. Zwy¬ 
kle mus być rozszarpywana (SHATTE- 
RED) po kawałku, aż do całkowitego zni¬ 
szczenia Jednocześnie jednostka zaa¬ 
takowana zaraz po własnym ruchu, nieo 
kopana i o niskiej gotowości bojowej mo¬ 
że być stosunkowo łatwo zniszczona lub 
co najmniej zmuszona do wycofania 
Powyższy op s wskazuje już taktykę 
obu stron. Niemcy, ze względu na ogólnie 
słabsze siły, niedostatek jednostek pan- 


JL K V } 

przez wskazanie go kursorem i naci¬ 
śnięcie klawisza C (EXAMfNE CITY), 
Komputer wyświet i tablicę zawierają¬ 
cą dane o liczbie ludności (POPULA- 
TlON), produkcji materiałów wojennych 
(RESOURCE), produkcji paliw (OIL) 
ora 2 o czynnych fabrykach (FACTO- 
RIES) Fabryki opisane są przez na¬ 
zwę produkowanego sprzętu i wielkość 
tygodniowej produkcji. Wybierając któ¬ 
rąś z fabryk można zmienić jej produk¬ 
cję Zmiana produkcji trwa 3 tygodnie, 
podczas których fabryka nic me produ¬ 
kuje. Uwaga! Jeżeli zażądasz produk¬ 
cji sprzętu, który me był wtedy jeszcze 
produkowany, np Tygrysa już w 1941, 
to fabryka me będzie nic produkować 
aż do momentu, gdy dany sprzęt histo¬ 
rycznie wszedł do produkcji Jedno¬ 
cześnie me będziesz mógł drugi raz 
zmienić produkcji, gdyż fabryka nie bę¬ 
dzie aktywna! Najlepiej więc zmieniać 
produkcję tylko w ramach produkowa¬ 
nych juz typów, Komputer sam prze¬ 
stawi jedną z fabryk na nową produk¬ 
cję, w czasie gdy nowy typ uzbrojenia 


będzie dostępny. 


W trakcie toczących się operacji mo¬ 
żesz zmienić skład dowolnych korpu¬ 
sów. sformować nowe, rozwiązać nie¬ 
które z juz istniejących, a także zmie¬ 
nić poziom uzupełnień. Transfer od- 
dz ałówdokonuje się następująco: wskaż 
kursorem jednostkę, do które] chcesz 
prze kazać oddziały i wciśnij Alt-T. Przej¬ 
dziesz wtedy do trybu przenoszenia 
jednostek (TRANSFER MODĘ) Ten 
sam skutek można uzyskać naciskając 
dwukrotnie spację Następnie przesuń 
kursor do jednostki z której chcesz za¬ 
brać oddziały i naciśnij G Wyświetli się 
wtedy spis jednostek, które można prze¬ 
nieść. Podobnie można przenosić lot¬ 
nictwo (tylko pomiędzy dowództwami). 
Służy do tego komenda Alt-A (AIR 
TRANSFER MODĘ), lubtrzy razy spa¬ 
cja. Utworzenie nowego korpusu-kia 
wisz F51 wybór jego rodzaju (piechoty 




ósmych i lotnictwa będą dążyć do wa k 
pozycy nych przy ciągłym Ironc e A'iano 
natomiast będą mogji wykazać swą prze- - 1 
wagę jedynie w watkach manewrowych 
Stąd tez Jasny sposób walki. Niemcy ust 
lują utworzyć ciągłą imię obrony i muszą 
wyprzedzać bieg wypadków na froncie 
aby zdązyć z przerzuceniem wojsk na 
slaby odcinek frontu i dać czas własnym 
jednostkom na okopanie się. Aiianc usi¬ 
łują rozerwać front, aby przez wyjście na 
I n ie zaopatrz en owe , zmusić p rzec wn k a. 
do wycofywania i dopaść szybkimi jedno¬ 
stkami pancernymi jego nieokopeną pie¬ 
chotę Do przełamani a front u powinieneś 
tworzyć silne korpusy (zdużą ilością wojsk 

pancernych; natomiast po utworzeniu wy 
łomu zacznij wydzielać z korpusów sa¬ 
modzielne dyw zje pancerne Zapewni o 
to szybkie prowadzenie pościgu. 

Grafika: EGA, VGA 
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czy pancerny), utworzenie nowego do¬ 
wództwa - klawisz F6 Nowe Jednostki i 
mężna tworzyć tyfcg na pustych, własnych 
po ach - pola należące do przęęiwnjka J 
zobaczysz po nac śmęciu F9 Korpus nie \ 
posiadający żadnych przydzielonych mu j 
oddziałów jest autgjnałycznie usuwany po 
zakończeniu etapu, można też usunąć taki 
korpus używa jąć klawisza R (REMOVE 
CORPS). W dowództwie (H) można zmie- 1 
mać poziom uzupełnień (klawisze P 4 ■). 

Państwa Osi (AXIS) mogą wystawić do 
90 korpusów niemieckich, 6 fińskich, 8 
rumuńskich, 3 węgierskie, 2 włoskie f 1 i 
słowacki ZSRR może wystawić maksy¬ 
ma lnie 9B armii, z tego tylko 6 pancernych, I 

Rozkaz natarcia dla danej jednostki wy¬ 
daje Się w trybie PLOT MODĘ (wywoływany 
przez P, lub 3 razy spacja). Przesuwając 
kursor wskaż uje się drogę natarcia d la da rej 
jednostki. Korpusom piecholy można wyty¬ 
czyć drogę natarć a na dwa pola, korpusem 
pancernym na pięć pół (a e nie zawsze, za¬ 
leży to od pogody i zaopatrzenia). 

Atak nie jest rozstrzygany natychmiast ., 
fecz dopiero po skończeniu etapujwywer Ł 
łanie opcji CO MB AT RESOLUTSON z opi- i 
san ego już wcześniej menu). Nieco ina-’ 
czej wykonuje się atak lotniczy Po wska¬ 
zaniu kursorem dowództwa dysponujące¬ 
go lotnictwem masz do wyboru; 

- atak na lotniska (BOMB AlRFIELD) - 'j 
Alt-Fi następniewybćrcelu Celempowin- 
no być dowództwo przeciwnika posiadają 

ce własne lotnictwo 

- atak na wojska lądowe (INTERDIC 
TfON) Alt-! i wybór celu. Mozę to być do¬ 
wolna jednostka przeć wnika, 

- bombardowanie miasta (BOMB CITY) - AH S, 

- zaopatrzenie jednej z własnych jed¬ 
nostek (AIRLIFT)-Alt-L Tylko w przypad¬ 
ku posiadania samolotów transportowych, * 
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SECOND FRONT daje bardzo szczegółową &ymu ac ę dz a 
łań wojennych na Froncie Wschodnim w okresie 1941-1945 
W grze masz pełny wpływ na 

- k erowanie fuchami wojsk (lądowych i lotnictwa), 

- dowolne zestawin e składów korpusów, 
rrianowan e i odwoływanie dowódców, 

- pr odukcję różnych rodzajów sprzęto bojowego (broń pan¬ 
cerna i lotnictwo} 


ISTOTA GRY 


Celem gry jest zdobycie miast dających V!CTORY 
POlNTS (punkty zwycięstwa) Osiągnięcie limitu punktów 
kończy grę Dla każdego z dostępnych scenariuszy 
są to nne miasta i inny limit punktów 
Podstawową jednostką bojową strony 
niemieckiej jest korpus (od 1 dc 8 mniej¬ 
szych jednostek} zaś po stronie rosyj¬ 
skie' - armia (różnica wyłącznie w na¬ 
zwie} Poza jednostkami bojo¬ 
wymi dysponujesz 
dowództwa mi Arnu 
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Ataki lotnicze wykonywane są na bieżąco, jednakże w trakcie 
walk lądowych, następujących po zakończeniu etapu, lotnictwo 
również weźmie udział, tyle tylko, że jego przydział do wsparcia 
wojsk lądowych nie będzie kontrolowany przez gracza. 

Zasięg ataku lotnictwa zależy od typów samolotów. Pamiętaj , 
ze przy ataku odległych celów twoje bombowce będą pozba 
wionę osłony myśliwskiej > staną się łatwym łupem myśliw¬ 
ców przeciwnika! 

Przemieszczenie jednostki na własnym terytorium sta 
je s ę możliwe po wywołaniu trybu MARCH MODĘ (Alt- 
V lub spacja), oraz wskazaniu kursorem pola docelo¬ 
wego Komputer oblicza na bieżąco (w prawym oknie 
na dole ekranu) koszt ruchu wyrażony procentem 
straty gotowości bojowej danej jednostki Nie musisz 
sam wybierać trasy ruchu (np. omijając góry czy ba¬ 
gna). gdyż komputer zrobi to za ciebie lep ej. Zacho¬ 
wanie wysokiej goto wości bojowej wymaga skorzysta¬ 
nia z ruchu kolejowego (RAIŁ MODĘ)-Alt-V a następ 
nie R Ruch może Się wtedy odbyć tylko wzdłuż linii 
kocowej Koleją można przerzucić tylko ograniczoną 
liczbę jednostek 

Cały czas dostępny jest krótto HELP (klawisz /}, w któ¬ 
rym wymięn"one są niema wszystkie polecon a. Dziwne 
jednak, że programiści zapomnieli wymienić lam polece 
nie EXIT TO DOS (Alt-Q). 




Na zachodzie operacja Ovtriord 
na wschodzie kampania 1942 


i Grup Armii (N ie¬ 
mcy} lub do¬ 
wództwami Fran¬ 
tów (ZSRR) Si¬ 
ły lądowa obu 
Stron skupione 
są w korpusach 
(armiach) nato¬ 
miast lotnctwo 
przydzielone 
dodcwódzlw. Si 
iymorskiewgrze 
nie występują, 

Mapaobajmu 
e większą część 
Europy od Finland i na północy do Turcji 
na południu i od granicy f rancusko-nie mieć 
toej na zachodzie po Ural na wschodzie 
Pojedyncze pole na mapie obejmuje ok. 
35-40 kilometrów terenu, a jeden eiaptrwa 
tydzień. Oprócz walk na froncie wscho¬ 
dnim uwzględnione zostały, choć w bar¬ 
dzo uproszczony sposób Jronty afry¬ 
kański I zachodnioeuropejski. 

Mimo tak wielkiej skai, gra symulu¬ 
je działania wojenne bardzo szczegó¬ 
łowo oferując wgląd w stany poszczę - 
gó nych dywizji a nawet pododdza 
łów wsparcia! W symulacji walk 
uwzględniono wpływ terenu, po¬ 
gody doświadczenie oddz ałów, 
wyposażenie w różne typy sprzę¬ 
tu bojowego, poziom gotowości 
bojowej wsparcie lotnicze, zao¬ 
patrywanie wojsk i dowodzenie 


WSKAZÓWKI 


Niezależnie od strony, którą wy¬ 
bierzesz, zwróć szcze¬ 
gólną uwagę na jeden 
element. Jest nim za¬ 
opatrzenie Nawet naj¬ 
silniejsza jednostka, 
jeśli ne zostanie zao¬ 
patrzona nie znaczy 
na wojnie nic. Musisz 
o tym pamiętać i nauczyć się planować posunięcia 
pod kątem zaopatrzeń a (logistyka) Zaopatrzenie jest 
dostarczane limami kolejowym w p erwszej kolejności 
należy w ęe atakować wzdłuż mch i uważać na to, by prze¬ 
ciwnik nie ode ąl zaopatrzenia twoim czołowym jednostkom 
Należy mieć w związku z tym jak eś odwody którymi można 
szybko od blokować okrążona oddziały pierw szeg o rzutu Oczy - 
wiście, to co jest twoją słabość ą jest też słabość ą przeciw¬ 
nika, planuj w ęc ataki tak by otaczać i pozbawiać zaopatrze¬ 
ni, czy to pojedyncze oddziały, czy całe grupy jednostek 
n sprzyjacie la. Operac e okrążające są w tej grze w wysokiej 
cenre!. Prześledźmy to na przykładzie kampanii 1941 r. 

A} Wciska Osi (AXIS) Wybierając tę stronę musisz zdać 
sobie sprawę z trudnego zadania jak?e przed tobą stoi Moż¬ 
liwości rozwoju armii Niemiec i ich sojuszników były wtedy już 
w znacznym stopniu wyczerpane, podczas gdy ZSRR posiadał 
olbrzym e rezerwy ludzkie i materiałowe Dlatego musisz pamię¬ 
tać, ze czas pracuje 
na korzyść czerwo¬ 
nych, *ne mozesz 
dać im czasu na kon¬ 
centrację rezerw. 

Oprócz dążenia do 
zajęcia ce.ów tereno¬ 
wych (mast dmących 
punkty zwycęstwa), 
musisz zadać Rosja 
nom jak najwększe 
straty, przy na mniej¬ 
szych stratach wła 
snych-Otaczajwięc Ru- 
skich, aby zn szczyć itfi 
jednostKiw całości Wy¬ 
strzegaj sę frontalne¬ 
go atakowania silnych 
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jednostek (po otoczeniu odaęcu zaopatrze¬ 
nia ich siła wielokrotnie spadnie) 

Strategia .blitzkr egu' jest nastepi ąca 
(poziomtrudności EVEN) Przędąwszyst- 
km pamiętaj o specyficznej roi Mostowy 
Jej za.ęcie daje aż 3 punkty zwycięstwa 
(VtCTÓRY POlNTS), przy wymaganych 
pięciu. Poza tym, opanowanie Moskwy roz- 
dz iB i a siły radzi eckie na dwie części więk¬ 
szą na południu i mniejszą na północy. 
Dzięki temu, gdy zwrócisz swojb siły głów¬ 
ne na północ, łatwo pobijesz armię czer¬ 
wonych i zdobędziesz Leningrad. Da 6 to 
już czwarty punkt. Piąty uzyskasz zdoby¬ 
wając miasto Gorki, lezące tylko parę pół 
na wschód od Moskwy Wykonanie tego 
planu wymaga jednak pośpiechu aby zdą 
zyć przed jesiennymi deszczami Sam zo¬ 
baczysz, co się dzieje przy deszczowej 
pogodzie (RAIN) Należy skoncentrować 
Więc większość korpusów pancernych na 
kierunku moskiewskim, tak by jak na szyb- 
C 6j przeb ć sobie drogę (me zapominając 
o oczyszczaniu linii kolejowych!) 

Przy ddbiym przeprowadzeniu operacji 
Moskwę można zdobyć juz w końcu wrze¬ 
śnia 1941 resztę operacji odraczając do 
lata 1942. Taki zresztą był plan niemiecki. 

B) Strona ZSRR {SOVfET). Jest to ła¬ 
twiejsze, jeśli masz dużą odporność psy¬ 
chiczną i lubisz uporczywą obronę. Kom¬ 
puter nie prowadzi natarcia dostatecznie 
szybko, tak więc mimo ponoszonych strat 
masz pełne szanse zatrzymania niemiec¬ 
kich korpusów W1941 musisz wybić so¬ 
bie z głowy jakiekolwiek myśli o ataku r sku¬ 
pić się na wycofywani u wojsk z nad granicy 
i tworzeniu linii oporu (najlepiej dwóch, 
opartych o rzeki) w głębi kraju Masz do 
dyspozycji olbrzymie połacie terenu. 

Zwróć szczególną uwagę na produkcję 
RVGK (mobozacja odwodów - dobry do¬ 
wódca konieczny), które dostarcza coraz 
to nowych dywizji! Nowe oddziały należy 
natychmiast przerzucać na front, tworząc 
nowe armie przede wszystki m na przedpo¬ 
lach Moskwy , najlepiej w takich miejscach, 
aby później juz eh n e przesuwać. Jedno¬ 
stka stojąca dluzszy czas w jednym miej¬ 
scu zdoła się solidnie okopać Am e nale¬ 
ży rozmieścić w 3 4 limach oporu na podej¬ 
ściach do Moskwy Wledywyczerpieszsilę 
zaczepną Niemców po to by przejść w na¬ 
stępnym roku do konlrnataroa, 

Pejołt 

Gralika EGA, CGa 
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Wraz z rozwojem techniki wojskowej 
podczas t Wojny światowej nowe typy 
u zbrojeń a zaczęty odgrywać istotną rolę 
w prowadzonych działaniach wojennych 
Straszliwą bronią byty karabiny maszy¬ 
nowa, które dziesiątkowały piechotę Pó 
imaj zaczęty rozwijać się wojska pancer¬ 
ne, marynarka wojenna i lotnictwo. Naj¬ 
pierw lotnictwo używane było do celów 
rozpoznawczych, stosowano wolne, ma¬ 
ło zwrotne samoloty Piloci mijając się 
mogli sobie najwyżej pogrozić. Jednak 
pewnego dnia powstało lotnictwo myś w- 
skie gdy jakiś pilot po prostu wyc ągnął 
swój pistolet i zastrzelił wrogiego Powstało 
też lolnctwo bombowe gdy człowiek wy¬ 
myślił szpikulce z lotkami, które wyrzuca¬ 
ne z samolotu ustawiały się prostopad e 
do ziemi I wbijały się w żołnierzy wroga 
Początkowo opracowywane samoloty 
miały karabiny maszynowe nad głową 
pilota (powyżej śmigła). Później opraco¬ 
wano sposób strzelania przez śmigło (na 
początku piloci otwierając ogień odstrze¬ 
liwali sobie swoje własne śmigła) Dyna¬ 
miczny rozwój lotnictwa wojskowego do¬ 
prowadził do powstania pięknych, szyb¬ 


kich i zwrotnych sa¬ 
molotów, takich jak 
Sopwith Camel, 
SPAD 13, czy nie¬ 
mieckie Fokkery 
Wojska lotnicze 
były bardzo groźną 
bronią. Ówcześni 
stratedzy maksymal¬ 
nie wykorzystywali 
lotnictwo do różnych 
celów -rozpcznaw 
czych riszczeniaba¬ 
lonów zaporowych, 
bombardowania, ilp 
Byt to okres, w któ¬ 
rym lotnictwo zaczy¬ 
nało swą wie-ką ka- 
r erę, czas bohaterskich podniebnych po¬ 
jedynków, powi el rz nych bitew, okres w el- 
kich asów lotniczych Byt to zloty 0 
lotnictwa 

Gra przenosi nas w początkowy 
rozwoju lotnictwa wojskowego Jest to 
gra taktyczna, w której jest wiele eiemen 
tów zręcznościowych Jej tematyką 
wielkie kampanie lotnicze I Wojny 
towej 

Ne ma tu elementów ekonomizacji woj¬ 
ny - wojna jest i cały przemysł pracuje da 
armii. W związku z tym Jako dowódca ne 

m r 


bryk. oraz przez rozbicie sil powietrznych 
wróg a Wykon uj esz wtedy częste loty pa¬ 
trolowe myśliwcami i me stronisz od pod¬ 
niebnych potyczek. Wygrasz tez gdy twoja 
armia zajmie znaczne tereny przeciwni¬ 
ka Pomagaszjejbombardującłronti wróg® 
umocnertia militarna Najlepszą taktyką 
jest rozważne stosowanie wszystkich tych 
metod walki jest 1o jednak bardzo trudne 
j umiejętność taka przychodzi po ęftelu 
bitwach (często przegranych). Rozgryw¬ 
ka jest najtrudniejsza, gdy jako pilota wy¬ 
bierzesz Manfreda von Richtholena, 
jako stratega Lr 


- strony gry (Alianci albo Niemcy), 

- czasu remontów samolotów i budyń 
kćw, 


- wysokość 
W każdym 
na pla 

Sięjf 


riuszu 


w nich 



oczy się 
na której znajdują 


zaś 




MENU I WAŻNIEJSZE OPCJE 




[ę na maty tre¬ 
lu rzucić W wir walk Na 
z warunki gry, rrozesz 
ótki opis scenariusza (RE AD 

ORY),o 


f-produkuje się 
imbowce w sposób 
okreś ony w opcji RULES 

- Forty (FORT) - są to umocnione 
zabudowań a bardzo trudne do zdobyć a 
dla armfAby ułatwić dziaiajniaarmn i spo¬ 
wodować zm anę (rontu, należy w m arę 
możliwość niszczyć wrogie torty bombar¬ 
dując je. 

- Magazyny (DEPOT)- są to magazy- 
^skowe 


ny zarówno wojskowe jak i cywilne 



musisz martwić się o finanse ANCIE 
została urozmarconaeiemenlami zręczno 
ściowym - walki powietrzne i bombardn 
wama. Gra przez to dużo zyskuje nawet 
u tych którzy codzienne katują swój joy¬ 
stick i stronią od wysiłku intelektualnego. 




ORY), określić trudność rozgryw- 
I ez wybranie przeciwników Pod* 
|gry dostępne jeslmenu, OVERVI EW 
MAP - mapa całego terenu, LOOK 
RULES - warunki gry, SHOW ALL I 
GHT PI AN - pokazanie wszystki 
nów lotu. SAVE CAMPAIGN, RE5j^| 

za tym zawsze u góry ekranu wyświetlo¬ 
na jesi krótka pomoc, która mówi z któ- 
rych k ł pjnszy ma sz skorzystać 

rozpoczęciom wa ki, a po 
[ranni scenariusza określasz lej wa 


ISTOTA GRY I WSKAZÓWKI 


Wygrać możesz poprzez zniszczenie 
potencjału militarnego i ekonomi cznego 
przeciwnika Osiągasz to poprzez usta- 
wicznebombardowania instalaq naz«m - 
nych wroga w szczególności lotnisk i fa- 




(RULES). Opcja RULES służy do 


ich I wróg ch samolotów, 
-zasięgu karabin ów maszynowych sa 
motetów 

- tempa produkcji samolotów i bom¬ 
bowców, 

- kiedy będ ą widoczne sa moi oty wroga, 


- Miasta (CITY) - wrogie miasta, które 
dostarczają robotników do fabryk. 

- Wioski (VILLAGE) - po prostu w.o- 
ski. 

- Lotniska (AIRFIELD) - tu wydajesz 
rozkazy samo otom i określasz cele dla 
bombowców Lotniska są bardzo ważne - 
własne musisz chronić za wszelką cenę. 

- Mosty (8RIDGE) - zniszczenie mo¬ 
stów bardzo osłabia mobilność piechoty 
przeciwnika, Jednak gdy niszczysz mo 
sty pamiętaj, że późnrej mozesz zająć len 
teren i zniszczone mosty m ogą przeszka - 
dzać twojej piechocie. 

- Dowództwa (CAPITAL) - gdy zni¬ 
szczysz budynek dowodzenia przeciwm- 





kJeaz szachów, rodzaje wojsk i taktyka z N- 
stori wojskowości dobra grafika oto mamy 
THEATRE OFWAR 


Koncepcja gry. sposób sterowania i nie¬ 
konwencjonalna grafika stawiają ją w grupę 
gier nowatorskich i ciekawych A przy tym nie 
jest wcale łatwa Do wygrania we wystarczy 
znajomość szachów, en doświadczalne zdo¬ 
byte w grach strategicznych. Trzeba myśleć, 
a także umieć się zdobyć na nietypowe, często 
ryzykowne zag rama. Da przyszłych sukcesów 
można również pogodzi sę z kikoma prze¬ 
granymi początkowo partiami Po to, żeby na¬ 
uczyć się, jak wygrywać w dobrym stylu 


gów, 2 radary, 4 wyrzutnie rakiet, 3 myśliwce 
i 1 bombcw ec. 

Wygrywa la strona, która zniszczy bierkę 
wymienioną na pierwszym miejscu w każdym 
zestawie - cesarza generała lub bazę Te 
brerkJ odpowadają szachowym królom Naj 
liczniejsze to szachowe ponki, zaś pozostałe, 
to figury Każda z bierek na różne możliwość 
gry, oo zmienia się wraz z zestawem Sposób 
gry (taktyka) zalezy od możliwość poszczegól¬ 
nych bierek i jest różna d a każdego zestawu 
woownków 

INSTALACJA I MENU GRY 


część ekranu to plansza gry Mozę być ona 
zmieniana stosown e do twoich żądać Pro 
gram dopuszcza trzy plansze perspektywicz¬ 
ną. widok z góry oraz stanu posiadania (STA¬ 
TUS SCREEN) Dwie pierwsze przedstawiają 
męjsce akcji gry, zaś ostatnia aktualny stan 
posiadana - twój I przeciwnika. Wokół plan¬ 
szy (z boków i od dołu) rozmieszczone $ą 
sekcje przycisków 


ISTOTA GRY 


W THEATRE QF WAR gra się na płarszy 
o wymiarach 9x9 pól. Są trzy rodzaje pól co 
wiąże s>ę z ograniczeniami poruszania się na 
nich poszczególnych barek Gra się trzema 
zestawem wojownków (berek) odpowiadają¬ 
cymi różnym okresom historycznym: 

- zestaw średniowieczny (ME Dl E VAL) skła¬ 
da sę z cesarza, 7 pionków, 2 rycerzy, 4 tucz 
mkćw, 1 jeźdźca i katapufy, 

- zestaw I Wojny Światowej (GREAT WAR 
SET): generała, 7 żołnierzy, 2 namioty zaćpa 
trzema, 3 karabiny maszynowe. 2 czołgi i 1 
działo 

- w skład zestawu współczesnego (GON 
TEMPORAflY SET) wchodzi: baza 5 czół 


THEATRE OF WAR wymaga zainstalowa¬ 
nia drwa VESA, 560 kB RAM karty SVGA 
Dla przyśpieszenia gry i odciążenia pamięci 
można wyłączyć dźwięk. Szczegółowe infór 
mapę na temat konfigurowanie gry dla róż¬ 
nych systemów zawiera dodatek techniczny 
Nie jest to, jak na razie, gra dla wszystkich 
posiadaczy pecetów A szkoda boprzy mni¬ 
szych wymagań ach sprzętowych znalazłaby 
więcą nabywców, 

THEATRE OF WAR ma dwa menu wstęp¬ 
ne i główne 

1 Menu wstępne zawiera następująceopcje: 
PLAY, wprowadź ające w grę. OPTlÓNS które 
umożliwia zratonfigu nowarae g ry siosown e do 
możliwości sprzętowych 

Z Menu główne zawiera ekran gry aktyw 
zowany poleceniem PLAY. Główna, środkowa 


Pełnią one następujące funkcje: 

- sekqa lewa górna ufnariwia zmianę tern- 

paw 

- sekcja prawa górna pozwala na przełą 
ćzenie planszy. 

- sekcja lewa do na to opcje dla poszcze¬ 
gólnych berek (wpjown ków). 

- sekcja prawa do Ina zawiera zmniejszoną 
mapę sceny gry wraz z opcjami służącymi do 
przesuwania iej fragmentów 

- sekcja do na środtowa zawiera przyciski 
aktywizujące poszczególne bierki Mogą być 
one równeż aktywizowane przez ch wskaza 
nie. 

Przy aktywną planszy - widok i góry - 
prawą stronie ekranu dostępna jest sekcja 
umożliwiająca zmianę wielkości tą planszy 
(tzw ZOOM) Pozostałesekcjesątakesame, 
jednak nieco przesunięte w stosunku do poło¬ 
żenia w przypadku aktywną planszy perspek¬ 
tywicznej. 


D la każdego zestawu wojowników próg ram 
udostępna po dzesięć scenariuszy Różnią 
się one rozmieszczeniem i wprowadzaniem do 
gry poszczególnych berek, a także zakresem 
widoczności wojowników przeciwnika. Najcie¬ 
kawsza est akqa gry w ostatnim zestawie 
Rad* ę jednak zacząć od pierwszego - jesi on 
najprostszy I przez to najłatw ąszy W następ¬ 
nych zestawach możliwości poszczególnych 
bierek są bardziej urozmaicone, przez co gra 
staje się ciekawsza, aie * trudniejsza. 

Do oparowa n ia umiejętności posług wan a 
się poszczególnymi berkami (w każdym z ze¬ 
stawów) bardzo pomocna jest instrukąa gry - 
zwięzła i czyi® na nslrukc, a wraz z dodatkiem 
lechme* nym to 34 strony format l AS To mało 
ale jednak r ezbędne do korzystania z przy¬ 
jemności intelektualnych THEATRE OF WAR 
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ka. wygrywasz, możesz go także zająć 
oddz alami piechoty 

Twoja strategia musi być elastyczna - 
powi nna dostosowywać się do z m ien iaj ą- 
cych warunków Mozesz niszczyć samo¬ 
loty przeciwnika, ale możesz także bom¬ 
bardować fabryki samolotów Jednak mu¬ 
sisz być pewny, czy daną instalację opla 
casię msżczyć gdyż może być ona 
gdy przesunie się front i piechota 
budynki. 

Jedynym budowlami, które trzeba ni¬ 
szczyć są forty gdyż potrafią one wstrzy¬ 
mać natarci a pi echoty przez dl uższy czas. 
W związku z tym rajdy bombowe naeży 
robć na instalacje znajdujące się daleko 
od frontu {takich bardzo dtugo nie zaj¬ 
miesz) Także me zawsze warto niszczyć 



lotniska, bo choć je straci przeciwnik, to 
później, gdy front się przesunie, zabudo 
wania znajdujące się daleko od frontu 
mogą być poza zasięg om twoich bom 
bowców. V 

Zawsze pa mięta) o piechocie, gdyż mo¬ 
że ona być bardzo pomocna przy wygra 
ni u kampanii piechotę wspomagasz po- 
"—*—-■— j - cmtuibkopówwfo- 

Slorczamy znaczy to, 
ilny {piechota s edzi głę- 
ćpana i nic nie rob). gdy front 
rzyjmie kolor którejś z walczący ch stron, 
jest to sygnałem, że coś się tam dzieje 
i, •panowie postanowili wyjść z okopów, za¬ 
atakować pogmąć i zająć kolejne ki ka 
metrów terenu) Kiedy front przyjmie twój 
kolor, znaczy to, ze wygrywasz (możesz 



na pojedynek kom¬ 
puter rozwiąże go 
sam Jeśl dojdzie się 
do wprawy w walce 
lotniczej wystarczy 
jeden myśliwiec do 
żestrze^nia aż 
trzeć h bombowców. 
Przy walce z bom¬ 
bowcami nale; 
kować brzuch 
lotu (pod bombow¬ 
cem jest martwe po¬ 
le, w którym nie do¬ 
staną cię str*e'cy po¬ 
kładowi) 
czysz jako 
bombowca, ma się 
mierne szanse na 
przeżycie (klaw 
szamN zmień asz 
stanowisko) 

Gdy dochodzi 
do bombardowa- 
, na mapę nad 
wiem ukazuje się 
duża bomba (two 
ja bomba ma two 






A 'areszcie poddajemy sif-*, PC 





V mjają się jak te pszcińtki, PC 



się cieszyć) wkrótce mozesz oczekiwać ją flag 
przesLr ęca frontu w głąb terenu 
ciwmka Jednak kiedy kolor frontu 
n a się na nieprzyjacielski oznacza id, ze 
przegrywasz na tym odcinku i jeśli me 
w spc mozesz pi ochoty bombardow, 
mi z powetrza, to możesz spot 
się przesunięcia frontu w zupa In 
kierunku mz byś sobie zyczyl 

Bombardowanie frontu lepiej pozosta- 
w ć komputerowi, gdyż jest tc zajęće bar 
dzo nużące. Maj lep ej .ednej grupie hem 
twwcówzledćbo^rdowanreffonluw kilku 
ir ejscach. Należy szybko i niezwłocznie zna 
przechwytywać myśliwcami wrogie eska| 
dry bombowców. Najlepiej, jeś! wytyczysz est bardzo atrakcyjnie 
| patrole dla my śl i wców, tak by pokryć siec ą Bo mbardowania 


ę w odróżn eniu od bomb przeciw 
nka) Musisz wybrać pi ota.k!drym doko¬ 
nasz bombardowania Obok nazwiska pi 
ota podana jest liczba bomb, zaś niebie 
skj pasek wskazuje uszkodzenia bom 
bowców Na mapie zaznaczone są ce'e 
(otoczone niebiesk mi kółkami) i stanów 
ska artylerii przeciwlotniczej (czerwone 
krzyiyk ) Bomby należy rzucać, kiedy cel 
es! na krawędzi pola widzen a Warto 
bombowiec przeznaczyć do zm- 
n a obrony przećiwlotn czej zaś na- 
naczyć do niszczeń a wy- 
i^znaczynycncelów. Zręczność owaczęść 
a- gry jaką jest bombardowanie, zrobiona 



Jak bombardować? PC 



patroli cały front. Za wszelką cenę należy 
bronić swojego dowództwa (CAPfT AL) gdyż 
jego zniszczenie oznacza koniec gry, Naj¬ 
lepiej wyznaczyć patrol trzech myśliwców, 
które patrolowałyby powietrze wokół two¬ 
jej bazy Podstawą dobrego dowodzenia 
jest tworzenie grup lotniczych i wydawanie 
im rozkazów 


POWIETRZNY POJEDYNEK 


Po spotkaniu wróg ch samolotów, 
mapę ukazuje sę wizerunek pilota wy¬ 
glądającego zza karabi nów maszynowych 
(istny rzeżnik), zaś na górze ekranu poja- 
w a się napis DOGFIGHT Gdy wybierze 
się walkę, lata $ię małym samolocikiem 
istrzeasiędo nnyc Samolocików Pod¬ 
czas walki po prawej strona ekranu wy 
śwlettone jest małe menu z opcjami VIEW 
io sytuacji w pionie.NEWPLA 




miastowa 
nej maszyny PA 
ztwązanfiz konligur 
mootówjąjk 
łość stlm 




iw, wylrzyma- 
ość LEAVE- 


ścią gry, więc najlepiej wykonuj je sam 
Przy celu bardzo ważnym warto ryzyko¬ 
wać bombowcami (szczególnie weżnegest 
zniszczenie lotniska, gdyż z uszkodzo¬ 
nego lotniska mogą nadal startować sa¬ 
moloty] Cele do bombardowana musisz 
wybierać starannie i nie wolno ci ryzyko 
wać straty bombowców. Po bombardo¬ 
waniu komputer podaje informacje o jego 
skuteczności. Wszystkie te informacje 
podane są na tle cieszących twoje oczy 
zgliszcz i ruin 


TRENING 


Jeśli okaże się ze ni© jesteś asem 
przestworzy i opuszczasz swoją maszy¬ 
nę na spadochronie, albo potłuczony wy- 
czołgujesz się spod dymiącego wraka - 

MICROPROSE’ 

AMIG 
ATI 
PC 


musisz potrenować Po wybraniu opcji 
treningu musisz się najpierw wpisać do 
szkoły lotniczej, a następnie wybrać ro¬ 
dzaj lekcj -myśliwskie (DOGFIGHT). czy 
bombowe (BOMBING). Później określasz 
warunki treningu (ilość przeć wrnków i ce¬ 
lów). Mozesz także wybrać konfrontacje 
z jakimś ówczesnym asem Jeśli wybie¬ 
rzesz Manfreda von flichtofena SEC RET 
SE RVIC E gwarantuje ci przegraną Two¬ 
je postępy są ciągle zapisywane i możesz 
je obejrzeć (STATS, SCORE) 


EDYTOR KAMPANII 


Edytor jest dostępny w MENU głów¬ 
nym (CAMPAIGN ED1TOR). Mozesz stwo¬ 
rzyć nowy scenariusz (MAKE A NEWCAM- 
PAIGN) lub zmienić istniejący (CHAN- 
GE), skopiować scenarusz (COPY), usu¬ 
nąć scenariusz lub zapisaną grę (REMO- 
VE). Następnym 
krokiem przy 
tworzeń usce- 
nariusza jest 
rozlokowanie 
budynków 
i określenie krajo¬ 
brazu. Na mapie 
mus być front I co 
najmmęj dwa lotn ska 
KaYteck 


SCAPE- 
norowe. aczł 
diuzszy czas 


irch 

lej walki komputerowi, 
“* fae niezbyt hu¬ 
czne Gdy przez 
zwraca! uwagi 


































Tematyką następ¬ 
nej gry firmy KOE! - 
LIBERTY OF DE- 
ATM (Wolność lub 
Śmierć) jest walka 
Amerykanów o nie¬ 
podległość (1775- 
1783). W stosunku 
do innych gier lej fir¬ 
my, jest ona najle¬ 
piej dopracowana 
pod wzgędem lo 
gicznym (algorytmy 
i modele symulacji), 
obsługi (rozwijane 
ienu l w miarę sensowne opcje) i gra- 
(cznym (japońskie rysuneczki). Gra 
trzy menu, wstępne, ekran strate- 
iny i ekran bitwy. Grać można na 


trzech poziomach trudności oraz wcie¬ 
lić się w różnych dowódców obu stron, 
tzn. Zjednoczonych Stanów Ameryki 
Pin. albo Angin Jak zwykle w grach 
KOEf możliwa jest symulacja kompu¬ 
terowa oraz gra we dwoje. LIBERTY 
O R DE AT H jest wiern a prawdz e h isto - 
rycznej (wielka dbałość o szczegóły). 
Zawre ra m apy wszystk ich ówcze s nyc h 
50 dystryktów, na które były podzielo¬ 
ne poszczególne zbuntowane stany 
Na tych mapach toczone są wszystkie 
bitwy. Można zafundować sobie i sku¬ 
tecznie użyć flotę Śluzy ona do trans¬ 
portu i desantów oraz do wsparcia ar¬ 
tyleryjskiego twoich armi. Akcja gry 
(wojny o niepodległość) nie jest mono¬ 
tonna. Gdy po seru zwycięskich bitew 
zabraknie ci wojska - w grach KOEf 
trup ściele się gęsto - pojawią się od¬ 
działy milicji i ochotnicy z Europy, zaś 
pod koniec wojny, gdy Anglia zmobili¬ 
zuje swoje rezerwy. Francja i Hiszpa 
ma wypowiedzą jej wojnę i wspomogą 
cif swoimi regimentami. 

Do dyspozycji masz przede wszyst¬ 
kim 2- batalionowe regimenty piecho¬ 
ty po 500 żołnierzy i wyborowe 1 - 
batalionowe jednostki Rangersów - 
ówczesnych komand o sów, weteranów 
walk z Indianami, 250 zabijaków Po¬ 
nadto dysponujesz kilkoma regimen¬ 
tami kawalerii, każdy po 250 jeźdź¬ 
ców, w tym wyborowym pułkiem dra¬ 
gonów Pułaskiego! Oprócz tego regi 
menty nzymeryjno-artyleryjskie, po 


250 kanomerów i saperów. Każdy 
z nich buduje przeprawy przez prze¬ 
sz kody wodne oraz dobrze strzela Sal¬ 
wy artyleryjskie takich pułków są mor¬ 
dercze. Zwróć uwagę na regiment Ko¬ 
ściuszki, który właśnie w Ameryce zdo¬ 
był doświadczenie wojenne i stopień 
generała! Nie żałuj funtów włożonych 
w dozbrojenie jego regimentu i czasu 
na jego szkolenie, a otrzymasz najlep¬ 
szy w całym wojsku pułk artylenil 
Co kwartał podejmujesz decyzje ad¬ 
ministracyjna-budżet dla armii, awan¬ 
se oficerskie i budowa floty. A prawie 
przez cały czas mobilizujesz, szkolisz, 
maszerujesz i walczysz. Jednym sło¬ 
wem g ra jest z upeł n ie nie z la, ma znacz¬ 
ne walory edukacyjne, występuj w mej 
elementy polskie (Kość uszko Puła¬ 
ski). akcja gry jest urozmaicona i do¬ 
syć realistyczna, zaś obsługa dzięki 
myszy łatwa i przyjemna. Dla fanów 
klasycznej strategii planszowej w sam 


raz. 
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yiKlNGSjesi strategiczną grą panszo- 
wą. trochę podobną do DEFENDER OF 
TME CROWN ale wykonaną na znacznie 
wyższym poziomie. Ma ładną, plastyczną 
mapę rozwijane menu, wygodną obsługę 
d uże możliwości konfigurowani a gry, a przy 
tym niewielkie wymagań a sprzętowe Ale 
co najważniejsze, mimo komputerowych 
symulacji bitew, grający ma duży wpływ na 
przeb eg gry V KINGS oprócz akcji lądo¬ 
wych oferuje również i morsk e (transport 
i desant) a także, co jest ważne dla prze¬ 
biegu gry - działania związane z admini¬ 
strowaniem podbitymi landami Miłośnicy 
.czystej" strategi muszą się z tym pogo 
dzć Zarządzanie to coraz bardziej prefe¬ 
rowana dz ©dżina. Zresztą wprowadzenie 
wątku ekonomicznego uatrakcyjmagrę stra¬ 
tegiczną i czyni ją bardziej realistyczną 
Akcja V(KINGS jast osadzona w śred¬ 
niowieczu - rozpoczyna s ę w maju 1042 
roku Moczy się na terenach ówczesnej: 
Anglii, Irlandii części Islandii t kawałka po¬ 
łudniowej Skandynawii oraz na okolicz¬ 
nych wyspach Topografia tych terenów 
jest bardzo urozmaicona, co uatrakcyjnia 
grę i ma znaczny wpływ na jej przebieg. 
Każda tura trwa pół mesiąca (15 dni), 
a grać można przeciwko komputerowi we 
dwoje a nawet i w sześć osób. 


CEL I ZASADY GRY 


Celem gry jest stworzeń a kró estwa An¬ 
glii Można to osiągnąć ty ko przez podbój 
Dc Ironu Ang ii prełendenduje sześciu lor¬ 
dów BRIAN OF STONEBRIDGE, KEPPER 
J ACK OFTHOR0R! DG E. CRAIG OF BLAC- 
KROK, DELOS OFGREYHAVEN, GREGO- 
RYOFLOCKSLEYi ERCOFTHEVIKING 
Gra nie przewiduje dyplomacji ani zawiera¬ 
li a nawet chwilowych sojuszy Jesteś więc 
zdany lylkonasiebia musisz walczyć o tron 
z wszystk mi pozostałymi pretendentam Zo¬ 
staniesz królem jeśl podbijesz zadeklaro¬ 
waną na początku liczbę landów - hrabstw 
(od 50 do 199) 

Twoje działania jako lorda - zdobywcy 
sprowadzają się do 

1) mobi zowania drużyn (ARMY), któ¬ 
rych mozesz mieć do 20 Na początku 
dostaniesz 2-4, w zależność od wybrane¬ 
go poziomu gry Mozesz równ ez zaciągać 
nowych wojaków i uzupełniać wcześn ej 
wystawione drużyny. W każde turze z każ¬ 
dego landu dostań esz po 2 żołnierzy oraz 
od 8 do 40 z terenów na których zbudujesz 
wieże strażnicza i zamki Ponadto bez ogra¬ 
niczeń dostaniesz ich z landu, w którym 
znajduje się zamek macierzysty Łączna 
liczba żołnierzy, którą mozesz zaciągnąć 
w każdej turze, jest ograniczona populacją 
ludności - komputer informuje cię o możli¬ 
wościach rekrutacyjnych (HiRE) w każdej 
turze Następne ograniczenia to zasob¬ 
ność twojego skarbu oraz magazynów - 
drewno i zelazo - niezbędne do wyrobu 
bron Mozesz również dokonywać transfe¬ 
ru żołnierzy pomiędzy poszczególnymi dru¬ 
żynami Ponadto, na początku gry dosta 
masz kilkudziesięciu żołnierzy, jakogami 
zon zamku macierzystego oraz patrolują¬ 
cych twoje landy sąsiadujące z zamkiem. 

Zaciągasz następujące rodzaje wojska 
różnące się uzbrojeń em; SWORDSMAN 



















[ 


|V (żołnierz uzbrojony w mocz) ARCHER 
| ^ (łucznik), CROSSBOWMAN (kusznik), PIK EMAN 
$wrfflcznk) KNIGHT (rycerz), MTD KNIGHT 
|(rycerz ciężkozbrojny). CHAMPION (mistrz, 
ę nsiruktor) Kazba nowo wystawiona drużyna 
| składa s ę z 1 CHAMPIONA i z 10 SWORD 
f SMEN Dowodzi nią SAROM MoZesz także 
* zakupić katapulty - są n ezbędne do zdoby- 
jwania zamków i wieź strażniczych, 

& 2) pozyskiwać a p eniędzy i zasobów nie 
Pzbędnych do prowadzenia wojny Są to żyw¬ 
ność (FOOD), drewno (WOOD), karneń bu¬ 
dowlany (STONE), zeiezo (IRON), i oczywi¬ 
ście pieniądza (GOLO) Pień ądze uzyskuje 
się i podatków zbieranych w każdej turze 
gry Pozostałe zasoby otrzymujesz jako dani¬ 
ny z poszczególnych landów Itak: drewno 
pozyskuje się z terenów zalesianych, kam eń 
budowlany z terenów górzystych zaś żyw- 




uaktywnia okno wyboru landu macierzy¬ 
stego (SELECT lub RANDOM) Zm ana 
bohaterów gry (HUMAŃ. COMPUTER) mo¬ 
że być dokonana podczs |ej trwania, za 
pomoc^ołuriawywó^negoldawiszem C. 
Po zbudowaniu zamków macierzystych 
wszystkich pretendentów komputer wy- 
śwotla okno informacyjne z następujący 
midanymi TREASŁ)RY(zasobnośćskarb- 
ca) TAX INC OME (pi eriądze z podatków), 
O RE INCOME (pieniądze z eksploatacji 
kopalń złota i srebra) LA&T TAX (pienią¬ 
dze z podatków zpoprcednej tury gry), 
LAST ORE {p*eniądze z eksploatacji ko¬ 
palń z poprzedhiejtuiy),TERITORFES(licz- 
ba podbitych landów w stosunku do zade¬ 
klarowanych}. POPULACE (liczba ludno¬ 
ści - twoich poddanych), GRGWTH (przy¬ 
rost ludności- liczba urodzeń), Dl ED (ubytek 
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ność ze wszystkich, ale najwięcej z terenów 
rolniczych Żywność! surowce mozesz sprze¬ 
dawać i kupować, 

3) poszukwan a złńz minerałów żelazo 
(IRON), złoto {GOLD), srebro (SILVER) i za 
kład arna kopa I fi Dostarczają one że laza nie - 
zbędnego do wyrobu brom oraz pień ędzy - 
złota i srebra, 

4) budowy wieź strażniczych zamków i po¬ 
rtów. Wieże straż nl cze za mk strzegą pcdb - 
tych landów oraz umożl w ają zaciąganie więk¬ 
szych ilości żołnierzy, zaś porty - budowę 
okrętów niezbędnych do przewożenia woj¬ 
ska (zwykle szybciej n z marsz ądem) oraz 
do dokonywan a desantów 

5) budowy okrętów; GALIEY (galera, któ¬ 
ra zab era 50żołnierzy kosztuje50 godów), 
BARGUE {barka -100 wojaków 100 gol- 
dów) \ MEN-OWAR (okręt wojenny - 200 
ludzi i 150 goldów) Okręty grupowane są 
we flotylle (FLOTILLAS) Tak więc nie po 
trzeba od razu budować kosztownych masto- 
domów Na początku wystarczą ci Ifotylle 
złożone z dwóch lub trzech galer, 

6) przesuwania poszczególnych drużyn 
między andami oraz wprowadzania ich do 
walki. Walka jest symu cwana w związku z tym 
masz niewielki wpływ na jej przebieg. Jedyne 
co mozesz zrobić, to wycofać drużynę (RE- 
TREAT) - w przypadku bitwy w polu i oblęże¬ 
nia, rozpocząć szturm (STORM) -tylko oblę¬ 
żenie oraz przyśpieszyć proces symulacji 
Jednak szybko zauważysz, jaki powinien być 
skład twoich drużyn, aby bez problemu odno¬ 
sić zwycięstwa. Oprócz SWORDSMEN po- 
wnnieneś mieć kilku ARCHERS i KNIGHTS 
CR0SS80WMEN i PIKEMEN są przydatni 
głównie do obrony wież strażniczych i za¬ 
mków SWORDSMEN Id wojsko uniwersalne 
najtańsze - typowe mięso armatn e Dlate¬ 
go może być ch najwięcej w każdej drużynie; 
me decydują o jej jakości 


EKRANY I WAŻNIEJSZE OPCJE 


VIK!NGS ma dwa ekrany (wstępny głów¬ 
ny) oraz okna z submenu i z opcjami, wy 
świelane po uaktywnieniu opcji z ekranów 
Ekran wstępny służy do skonfigurowania 
gry Za jego pomocą wybierzesz bohatera 
(bohaterów) oraz ustalisz liczbę zawodników 
i poz om gry. Wskazanie opcji CONTINJE 


ludności - liczba zgonów), ARMED (liczba 
twoich drużyn), FLOTILLAS (I czba twoich 
flotyii. FOODSHARTAGES (niedobórżyw- 
nośc), FOOD STOCKED (zapasy żywno¬ 
ści). Na samym dole okna podane są 
również dane dotyczące pozyskiwania ka¬ 
mienia budowlanego, drewna i żelaza. 
Okno, w czasie gry, może być wywołane 
po wskazaniu ikony 5 (od góry) 

Ekran główny gry stanów mapa stra¬ 
tegiczna. Z lewej strony ekranu znajduje 
s ę pionowy pasek ą 7 ikonami. Są lo 
główne opcje gry 

1 Opcja ta służy do czynności związa¬ 
nych 2 dowodzeniem drużynami Wska¬ 
zanie tej opcji a następnie którejś z two¬ 
ich drużyn wywołuje submenu: 

- przesunięcie drużyny MARCH (marsz 
zwykły), FORCEDMARCH (marsz forsow¬ 
ny). W każdej turze drużyna dysponuje 15 
dniami, które mogą być wykorzystane na 
przemarsze oraz b*wy. Wyjątek stanowi 
drużyna nowo wystawiona, której limit mo¬ 
bilności w pierwszej turze wynosi 10 dni 

-iransterżołnierzy EXCHANGĘ TRO- 
OPS t JTEMS. Transler żołnierzy może 
być dokonywany pomiędzy drużynami, 
drużyną a patrolem oraz drużyną a zało¬ 
gą węzy strażniczej i zamku, a także mię¬ 
dzy flotyllą a drużyną lub patrolem, 

- założenie obozu i odpoczynek: MA¬ 
KE CAMP & REST. Dotyczy tylko druży¬ 
ny Takie polecenie jest uzasadnione 
w przypadku odbycia forsownego mar¬ 
szu . ponieważ wtedy spada kondycja dru¬ 
żyny i w przypadku wprowadzenia gej do 
walki drużyna słabo walczy Zmniejsze¬ 
nie się kondycji drużyny jest oznaczane, 
na jej konie, żółtymi kwadracikami Wte¬ 
dy drużynie trzeba daćtyiedni odpoczyn¬ 
ku ile jest kwadracików (w turze bieżącej 
lub następnej], 

- sprawdzeń e stanu drużyny: ARMY 
STATUS Uzyskasz tu następujące infor¬ 
macje: morale i kondycja drużyny oraz jej 
skład i wyposażenie (katapulty) Prze¬ 
marsz drużyny i wprowadzenie jej dowat- 
ki odbywa sie następująco: 

-wskazanie pierwszej lubdrugiej opqi 
spowoduje wyświetlenie różnokolorowych 
strzałek informujących o możliwościach 
przemieszczania. Strzałka zielona to prze- 



Po rusku to by była- Okno żarcia iżatwy, PC 



marsz do twojego lan¬ 
du zaś czerwona to 
wprowadzenie druży¬ 
ny do bitwy. Strzałka 
żółta oznacza, że dru¬ 
żyna powinna masże 
rować forsowne, aby 
w tej turze os ągnąć 
cel. jaki jej wyzna¬ 
czysz. W takiej sytu¬ 
acji mozesz również 
z ady s ponować swo¬ 
jej drużynie odpoczy¬ 
nek lub wcielić do niej 
żołnierzy z patrolu 
(jeśl taki jest w lan¬ 
dzie) W przypadku 
zdobycia landu neu- 
tra nego mozesz do 
stać do kilku nowych 
wojaków. Są to 
SWGRDSMAN' któ¬ 
rych komputer sam 
przetransferuje do 
twojej drużyny 
W prawym górnym 
rogu submenu wy¬ 
świetlana jest liczba 

dni jakimi aktualnie Wlatfefcitf.* Brian (May), a Fredek M. to niby Wiking? PC 
dysponuje twoja dru¬ 



żyna słotny jest ko or w iakimpodawa 
na jest ta informacja Kolor czarny ozna 
cza, ze drużynajestw pełni mobi na mo¬ 
żesz wydać jej wszystkie dostępne rozka¬ 
zy marsz, bitwa, transfer żołnierzy ub 
odpoczynek Kolorzótty informuj ze dal¬ 
sze przemieszczanie s ę drużyny może 
być dokonane tylkotcrsownym marszem, 
co spowodują zmniejszeń e sę jej kondy¬ 
cji. Mimo to wszystkie możliwe rozkazy są 
dostępne. I wreszcie kolorczerwony ozna 
cza, ze drużyna utraciła juz zdolność do 
przemieszczania się. Wtedy dostępne są 
tylko rozkazy dotyczące transferu żołni e¬ 
rzy i odpoczynku, 

- jeśli rozkażesz swojej drużyn e ma¬ 
szerować do landu nieprzyjacelskiego 
lub neutranego (czerwona strzałka), wtedy 
doprowadzasz do bitwy Zostanie wtedy 
wyświetlone omówione submenu Wska¬ 
zanie kursorem polecenia CONTINUE 
a następnie landu, do którego maszeruje 
drużyna, spowoduje wyświetlenie, na je¬ 
go tle. skrzyżowanych mieczy a późnią 
wyświetleń e okna z dwoma opcjami: RE 
SOL YE (decydujesz się) i CANCEL (anu 
(ujesz) Wybór pierwszej spowoduje wy 
świetlenie okna z inlormacją o spodzie 
wanym oporze (LIGHT MEDIUM, HARD 
VERY HARD) a następnie tablicy symu 
iaq bitwy. Wybór drugiej-wycofanie się 
drużyny do poprzedniego landu i zmniej¬ 
szeń ejej mobilności 

Z Opcja służy do wydawania różnych 
poleceń administracyjnych Za jej pomo¬ 
cą możesz mobt izować żołnierzy (brą¬ 
zowa kona żołnierzy), wystawiać nowe 
drużyny (zielona ikona drużyny), budo¬ 
wać wieże strażnicze i rozbudowywać je 
w zamki (niebieskawa tona wieży), bu¬ 
dować porty i kupować okręty (niebieska¬ 
wa ikona portu). Pełna rozbudowa zamku 
trwa prawie 10 tur gry i kosztuje sporo 
p eniędzy Jednak w zamian uzyskujesz 
silny punkt oporu i miejsce mobilizacji zol 
nerzy oraz wystawian a nowy (di drużyn. 
Jeśli zakupisz okręt to znajdzie się on 
w porcie. Jego wcielenie do floty li doko 
nuje się poprzez wskazanie ikony tej flo¬ 
tylli a następnie zielonej strzałki skiero 
wanejna and, w którym znajduje się port. 
Spowoduje to wyświetleń eoknaz tablicą 
służącą do transferu okrętów Transfer 
okrętu umożliwi jego użycie w ramach 
flotylli. Inne użyć e okrętu jest niemożli¬ 
we 


3 Za pomocą opcji 3 poszu kuj esz złóz 
żelaza, złota i srebra Jeśli coś znajdz esz, 
komputer założy kopal nię. Jeśl i nie - wy¬ 
dasz pienądze - do Sgoldów zależnie od 
terenu poszukiwań. Na jednym landzie 
możesz spróbować cztery razy Interes 
ryzykowny, ale zyskowny 

4 Opcja 4 jest pomocna pray sprzeda¬ 
ży ub zakupie zasobów, przy czym żyw¬ 
ności nie mozesz zakupić; mozesz ją tyt¬ 
ko sprzedawać, bądź zbierać Zbiór żyw¬ 
ności (HARVEST) jest możliwy na po¬ 
czątku każdej tury gry. jeś'i skorzystasz 
z opcji FOOD AND HARVEST Wtedy 
wskazanie swojego dowolnego landu spo¬ 
woduje wyświetlenie okna nformacyjne- 
go z dwoma ikonami (snopy zboża) Wy 
branie lewej umożliwi ci zakupienie zbo¬ 
ża. zaś prawej - rozdanie go ludności 

5. Wskazanie opcji 5 spowoduje wy- 
św etlenie (Ana informacyjnego uaktyw¬ 
nianego na początku gry, Omówiono je 
wcześn ej 

6 Opcja 6 służy do wyświetlań a mapy 
strategicznej obszaru, na którym toczy 
sę gra 

7.1 wreszce opcja 7 pozwą a na za¬ 
kończenie tury gry i oddanie chwlowej 
miqatywy twoim przeciwnikom. 

Myślę że tyle nformacji - to n e tyto 
wprowadzenie, to prawie instrukcja - wy¬ 
starczy wam w zupełności do tego, zęby 
poświęcić trochę czasu dla dobra Anglii 
i własnej satysfakcji Jesi zagracie, to 
zyczę wampokononania w świetnym sty- 
uinnych lordow-pretendentów do tronu 
A ja, zgodnie z zapowiedzią wyświetlaną 
po zakończeniu gry. czekam na następną 
wersję YIKINGS. 1 |eśJi w następnej war 
sjj zostanie wprowadzone taktyczne roz¬ 
grywanie bitew i oblężeń - VIK(NGS nie 
będzie gorsza od CASTLES 2 
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11 Utrzymujemy kolejną numerację 
zeszytów i nie staramy się udawać, 
ze było nas więcej, niż ukazało się 
naprawdę. 

Czy można przysyłać do was listy 
na dyskietkach? Cbartie T, Sosnowiec 
Jeś l i już woi i sz klepać zamiast skro* 
bać długopisem, to preferujemy je* 
de n z trzech fo matów dysk i etki: Am i * 
ga Atari ST, IBM PC. Polskie znaki 
najlepiej w Mazovii. 

Kupiłem Commodore CDTV Czy to 
był dobry wybór? Gdzie mogę ktąnć do 
tego joystick? Tomasz Ryba, Libiąż 
Trud no wypowiadać się o stu szności 
zakupu CDTV, W związku z wprowa¬ 
dzaniem narynek modelu CD-32, firma 
Commodore zaprzestaje produkcji 
szesnastob (owego CDTV. Przedsta¬ 
wiciel firmy Commodore zapew mł nas, 
że już wkrótce na rynku znajdzie się 
cala gama dodatków. Na dz eń dzi- 
s ejszy przejściówki zakupić można 
np w warszawskiej firmie Mi ragę. 

Dużo dajecie przygodówek Gdzie 
jest sens przechodzenia gry według 
czyfegoi opisu Co do graczy, którzy 
nie potrafią przejść przez grę to zadał 
bym pytanie - czy powinni oni sięgać 
po pismo o grach? Delta, Police 
Upodobania to kwestia, o której me 
ma co dyskutować Wiemy, że wiee 
osób ma kłopoty 2 praygcdówkami ze 
względu na słabą znajomość angiel¬ 
skiego. niewielki upór Itp Dzięki na¬ 
szym opisom mogą poznać grę która 
ich juz zirytowała! zniechęciła, lub gdzie 
się po prostuy zadęli. Op sy można 
traktować jako ostatnia deskę ratunku, 
a ne obowiązek przejść a gry wg 
przepisu 

Czy gdyby dane uam wybór PC 
386DX , dysk. monitor Ud , a Amigę 
1200, Jo co byście wybrali? Michał 
Marek, Ruda Śląska 

Są to komputery o zupełnie różnej 
filozofii i n e dadzą się tak łatwo 
porównać. Jeden by wolał Amigę, 
drugi peceta. Pecet wydaje się 
rozwiązaniem bardziej rozwojowym, 
ze względu na otwartą architekturę i 
łatwość rozbudowy. 

Jaki jest adres Joysticka " z TV? Ro¬ 
bert Wanat. Sosnowiec 
Standardowy adres telewizji; 00- 
950 Warszawa, ul. Woronicza 17, ko 
miecz nie z dopiskiem Joyst ck*. 

ja w sprawie dylematuSczy 16 bit. 
W tej cbunli posiadaćzelBM-ów i Amig 
zjednoczyli się przeciw 8-kom, lecz 
gdy dojdzie do zwycięstwa 16-ek. to 
zacznie się kolejna bitwa, być może 
jeszcze krwawsza! Maciej Mrówczyń¬ 
ski, Gniezno 

Przepychanka między użytkow¬ 
nikami róż nych komputerów jest rzeczą 
najnormalniejszą. Duzi panowie kłócą 
się, który ma szybszy jacht drozszy 
samochód, piękniejszą kobetę albo 
większe konto. Mali walczą na 
komputery. 

Oprócz paru wybitych zębów i roz¬ 
kwaszonych nosów, chyba nie zano¬ 
towano większego rozlewu krwi. Co 
mogłoby być stawką w takiej wojnie? 
Czy Amigantwalczyć będziez Pece- 
towcem po to, by zagarnąć jego kom¬ 
puter 1 tym samym zostać własnym 
wrogiem? 


S ęgnij po SS4, przypomnij so¬ 
bie klawiszologię oraz fachowe 
terminy określające sprzęt pomoc¬ 
niczy. Wyruszamy dalej 


1. Sorry, nie jesteśmy w słanie 
odpow adać na wszystkielisty. Szcze 
gólme na bzdurki w stylu: chcę 2 wa- 
m i korespondować, napi szci e co my¬ 
ślicie o moim liście, oceńcie moją 
pracę, lub po prosi u meci erpliwie cze¬ 
kam na odpis. Redakcja nie ma moż¬ 
liwości prowadzeń a tak ożywionej 
korespondencji. 

2. Nie wysyłamy katalogów, opi¬ 
sów ani innych podobnych materia¬ 
łów 

3. Nie wysyłamy gierll! 

4. Byłoby łajnie, gdybyście poda¬ 
wali czasem numery swo ch te efo- 
nów (+ k e runko wy) - w niektórych 
przypadkach to ułatw toby nam pra¬ 


czy opanował ście już sterowa™ 
nie Conradem? Francuzikw niebie¬ 
skim podkoszulku, skórzanej kurtce 
1 dżinsach nie ma lekkiego życia Na 
rzekaliśce, ze opis pierwszych czte 
rech leva w poprzednim numerze był 
zbyt lakoniczny. Ale ja podtrzymuję moje 
stanowisko: na chorobę zwaną FLASH - 
BACK me pomoże klasyczna 
recepta Jeśli choeszją przejść, I-' 
mus sz os ągnąćb eglość; wto ■ 

dy nie potrzeba juz recept 
Natomiast laik n e da sob e I. - 
rady nawet mając najepszy I ' , 
przepis - wykończą go Ze ki I ’ 
albo wchłonę bagno. ft f' 


Po niesławnym obfuzowan u śrub, zosta¬ 
niesz wtrącony do więzienia Próba nieo¬ 
strożnego ruchu i w twoją stronę podąża już 


5 UWAGAII redakcja mieści się 
na ulicy Wroniej 35/37,00-846 War¬ 
szawa, a nie na Woronicza! IIN ektó 
rs listy są tak zaadresowane, że do¬ 
cierają do nas niemal cudem. 

6. Trafia do nas wiele opisów gier, 
których autorzy są tak zaaferowani 
ukończeniem swojego dzieła, źe nie 
podają nawet najbardziej podstawo¬ 
wych informacji o grze (patrz klepsy¬ 
dra), oraz na jakim komputerze gra¬ 
li - pamiętajcie o tym, to waznell! 

7. Śmiech, lub lep ej powiedzieć 
uśmiech politowania wzbudzają listy 
od „kolesi mocnych w długopis a\któ 
rzy po napisaniu paru bluzgów robią 
w portki ze strachu, że ktoś rodzicom 
pgwi e, jak i ch poci ech y się wyrażają. 
Panowie, jak z piardemtoz piardem 
i walczcie do końca. Anonimy były 
dobre za komuny! 

B Uznanie szacunek i skłon głowy 
dla autorów lislów j. pomysłem'. Wy¬ 
dawać by się mogło, że w dziedzinie 
pisania listów juz nic się nie wymyśli, 
a tu co jakiś czas mile zaskoczenie 
w formie lub treści Dla tak ch paru 
perełek co miesiąc warto się przeko¬ 
pywać przez tę całą górę listów. 

9. Dzięki waszej hojności i ofiar¬ 
ności nasza nieolicjalna Fundacja 
Pi wno-0 rz eszkowa msz y la peł n ą pa 
rąi Był nawet pomysł, by wymieniać 
ofiarodawców z nazwiska, aie w końcu 
czy dając na tacę od razu oczekuje 
się wpisu do ksiąg parafialnych? My 
wiemy, że to Ty. Ty wiesz, że to ty 
i niech tak pozostanie. Stan kasy na 
dziś 33,854 zł 2 gr, 1 korona, 1 
stotinka, 15 bani, bon towarowy „je¬ 
den cent*, 110 fałszywych dolarów 
Inne artefakty to: pagony wojskowe, 
11 cm papieru toaletowego, trzy praw- 
dz we dwóje na czerwono, dwie na¬ 
klejki z samochodami, etykieta od pi¬ 
wa Grunwald, stara „krówka*, tablet¬ 
ka od bólu głowy, zdeptany papieros 
i b let autobusowy za 24 zł. Poten¬ 
cjalnym ofiarodawcom przypomina¬ 
my, że datki przyjmujemy w koper¬ 
tach, ich wysokość jest bez znacze¬ 
nia, liczy się serce, 

10 Wielkie dzięki za wszystkie 
pocztówki z wakacji, za zyczema 1 w 
ogóle za wszystko, co przysyłacie 
z sercall! 
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zbrojny z zamiarami Termina¬ 
tora. Zdążysz uciec w prawo i po- 
dn eść cenną bron protonową, którą 
załatwisz cwaniaka Uda; snę w gc- 
tą. by odebrać zotmerzow bardzo potrzebne 
narzędzia te eporter w dwóch kawałkach 
(nadajnik i odbiornik). Zbieraj też klucze, któ¬ 
rymi będziesz otwierał pozamykane drzw 
Technika wykańczania zotnierzy poiega 
na stanięciu przy krawędzi ekranu i prowa 


nosc 


odpornej 




danego 
zempiarza.Ze 3 
lek ulatnia się 
w postaci asfaltowe¬ 
go smrodu. 

Przyrządy do reg< 
nerowama osłony orf 
miejsca SAVE okażą 
bardzo przydatre bo 


dzeniu ogna ciągłego gdy cwaniak 
wbiegniew zas ęg wrzoku. Trafiony pa¬ 
da wtedy można wycofać się nasąsie 
dni ekran i powtórzyć zabieg 
Korzystaj z unika nej możliwości te¬ 
leportowania się. najpierw zamach i rzut 
odbiornikiem .potem uaktywnienie nadaj 
nika i już przebyłeś kawał drogi Nie 
zapomnij podneść odbiornika, bo 1o 
sprzęt wielo razowego użytku 


Przed korcem 


ziemskiej drogi 
napotkasz pierw¬ 
sze Zelki! Ta pla¬ 
ga zaczęła już 
przedostawać się 
na Ziemię Zelek 
charakteryzuje 
się tym. ze jest 
ciągi iwy i odpor¬ 
ny. Jego jedynym 
słabym miejscem jest brzuch, w który 
należy pruć bez opamiętania z pisto 
lelu samemu będąc w przysiadzie 
Podstawową umiejętnością jest opa¬ 
nowanie techniki m jam a sę z Zelkiem, 
gdy ten w gumowej postaci podąża 
w twoją stronę po podłodze lub po 
suficie. Należy wtedy potu rlac się w stro¬ 
nę przeciwną i modlić się, by gumiak 
przeistoczył się w postać traf lalrą z pi¬ 
stoletu Po kilku trafieniach w żale z 


pewnego momentu zacznie iść na 
prawdę jak po grudzie Levei koń¬ 
czy się nieoczekiwanym przetele- 
portowaniem Conrada na oślizgłą 
i cieknącą śluzem planetę Zelków 
Przedtem test na inteligencję, pole 
gający na sprytnej pułapce kulka + 
wędrujący ogień + duża wysokość 
Mozesz posiłkować się teleporle- 
rem, ale niekoniecznie. Losu nie 
oszukasz: jeśli nie nauczysz się te¬ 
raz, to potem cię wykończą 


GUMOWA PLANETA - 1 


Pierwsza etap zmagań polega na 
zdobyciu klucza odcinającego drogę 
dD Generatora - serca planety oraz do 
statku ewakuacyjnego Należy rozpo 
cząćwęd'ówkę odotwaroa drzw i zje 
chama najbliższą windą, a następnie 
powędrować w ewc T ps na otwarcie 
drzw podłożyć nakręcaną myszkę w od 
powiędnie mi ejsce przedostać się przez 
uruchomioną Ścianę ognia Na sąsie¬ 
dnim ekranie otworzysz toporne drzwi 
pięścią, będziesz też zmuszony ze¬ 
mścić się na Żelku za wykończenie 
twego krajana Dogorywający zdąży 
podarować Ci ładunek wybuchowy Znaj 
dziesz tez video gazetę, ale nie mu¬ 
sisz sę katować czytaniem jej 
Gdy zjedz esz na doł następną win¬ 
dą. dostaniesz się na główny poziom 
tego evełu. Oczyść teren z pełzającego 
kisielu i udaj s ę dale w doi, gdz e bę¬ 
dziesz mógł wydostać kluczowy dla tej 
rozgrywk klucz. Niezapomnij odstrze¬ 
lić ohydnego mrowczaka Zas gdy do¬ 
staniesz się z powrotem na górę, 
p ostu otwórz drzwi z prawej str^ 
ny, by dostać się do drugie 
części obrzydliwego abryr 
tu . Niezostaw gdz eś po dro-, 
dze te aportera ara rie wrzuć 
go do bezdenrej dziury! 


PLANETA - 


mc fire pot 
czas biegu) 
wskocz na gór : 
nąpołkę nad prze¬ 
paścią i udaj si $ da¬ 
lej na górę. Zanir 
wjedziesz bardz- 
długą windą, 
zostaw na dole te-| 
leporier-odbior- 
nik. Na górze 
odeślij windę, 
dalej uruchor 


przełącznik. Poznajesz to pornu 
szczenię 7 Drzwi którymi wcht 
dz i les wcześniej, są j u ż za mk ni ę tt 
Teleportuj się podnieś odbior¬ 
niki mozesz okrężną drogą ud; 

Się w kierunku gora-lewo Pokr 
na; potrójny ogień i skieruj sij 
w doł, aż napoikasz dziwne urzi 
dzeme chronione wirującą ster 
Po wykończeniu Zelka strzi 
w ruchomą kLlę i unikaj jej ripost 
aż otworzy się klapa w podlodzt 
Zeskoczywszy z pomocą telepor-l 
tera, znajdziesz się znów na głów¬ 
nym poziomie evelu. 

Bi ognij w rewo mijając zna| om e oko¬ 
lice, podladuj osłonę i śmiało zjedź 
taiemmczą wmdą Znajdziesz się w nj 
bardziej chronionej części p ! anety - 1 
tu fabrykuje się Żelki Na szczęś 
młode są mato odporne padai ą 
pierwszym stfżale. Pulsujący org; 
powinieneś ostrzeliwać na przemian 
z ewej prawej strony, aż przestanie] 
pulsować i produkować kolejne 
mioty. Pobiegnij w prawą stronę, pc 
tem w dół i znów w prawo. Po załf 
twemu ostatnich dwóch ZeIkosła 
wów. umieść przy prawei krawędi 
ostatniego ekranu ładunek wy bucł 
wy pośłijgDnadółprzelączntkier 
□o ekspl ozji pozostał o 80 sekund 1 
Jes i byłeś sprytny i pozostawiłeś gdzieś 
po drodze teleporter. to teraz mozesz 
z mego skorzy siać W przeciwnym wy- ] 
padku zdązysz ewakuować się, jeśli p 
drodze me popełnisz żadnego błędt 
Prze byłą j uz drogą dostań się nagle 
ny poziom i leć w prawo Uaktywnij 
rindęi być może zdążyłeś tuz pr 
jurybuchem, 

Komputer pokladoi 
me jest wstanie ćopro- 
radzić cię do domu. Hi< 
irnujeszsęi basta mo¬ 
że znajdą cię za tysiąc lat 
i łaskawie me przerobią 
na Pedjy^Pa 

MartintM 


Sprytnym 
skokiem (sa- 


■^y i* 










































DISNEY 


na utorowaną przez film drogę, odpuszczono sobie zbyt 
ambitne pomysły. Ni e znaczy to, że gra jest z la, bo dla 
najmłodszych iesf wręcz wymarz ona-nastrój owe te ma 
ty muzyczno grafika i an macja warta przyznanych nagród. 

Płytkość jjawn a Się w warstwie treściowej: fabuła 
zm nimalizowana jest do stw erdzema. ze służba wyprą* 
w a ba. by Bjuiy i Bestia zakochał i się wsobe Gracz ma 
pomóc zakiętym wsprzyty służącym przygotować zamek 
do balu na którym to malown czaparabez pytania padnie 
sobie w objęcia i tak zakończy się ta s e an Va - ani słowa 
pożegnania z maluchami. Szkoda, bo w filmie autorzy 
potrafili pokazać ludzkie serca, miłość rodzinną, ból nie¬ 
chcianego funata oraz przypomnieć nam. ze prawdziwa 
wartość i prawdziwe piękno człowieka są ukryte Tym 
czasem autorzy gry me podjęJ inawet trudu przekazania 
dzieciom tych u krytych przed normalnym wzrokiem prawd 
Z ogromnego i wspaniałego wdraża wybieramy kolej- 
rte zadania dla adepta matrymonialnego Można przed 
tern poćwiczyć, by się n e cśmieszyć, atboteż próbować 
do skutku. Towarzyszy nam mały Kubeczek który do 
znudzenia podpowiada co robić i dlaczego grać dalej. 

Kolejne konkurencje. 1o; 

_ ^ 1 Trening Płomyka 

■PPBJPpnpttK w sztuce tańca, czyi zebra¬ 
line kilku wisienek ze stołu, 

E ilfifBiHI > P° którym tańczą sztućce. 

I MBHBb rr clly inny sprzęt gospo- 

darstwa domowego. 

f '**' |1 2 Odtworzenie ko epych syrrbol z otw eranej 

, ' ’ \i M przez Budzika ksązki comam- 

MM by ułożyć melod ę do laóca 

i f J % 3 Pomoc M cielce 

w oczyszczeniu zaśnie* 
zon egoogrcdu debra 

L.. v niu kwietników para 

L -h mi, by móc udekoro 

1 wać salę balową 

Mr \ — 

“ I m li pieczeń e Ciasta we* 

I jr ’J senego pod czujnym 
I f jM j okom Pani mbryk. 
f \ VJ | Sprawapo ! eganaod- 

I /^-rf fc]| powiednrmkierowa* 

J yl niu skaczących 


Typu wątek A ulirtarrty , FC 


Typowy wątek krawiecki, PC 


5. Równez trzyetapowe kompletowa n e trójek 
rózneko orowych szmatek by móc przystroić Bjuty 
we wspaniałą suknię 

Potem wystarczy wybranie z w traża obrazka 
sali balowej - zaczyna się wspaniały ba na 
którym oswojony juz Bestja zakocna się w Bjuty, 
a ona w nim, Potem zapewne zy i długo i szczę¬ 
śliwie 

Dop ero teraz warto wybrać się do kina 

Martnez 


•z potworze! FC 


ki. wykorzystując 
system bujanych 
paleni, łyżek lej¬ 
ków, gąbek im se 

czek. 


ii Ti!■fil 

























